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RESUMEN

La investigacion titulada “Ludica y sus efectos en el aprendizaje de las matematicas en
los educandos del cuarto grado de primaria de la Gran Unidad Escolar Mariscal Toribio de
Luzuriaga — Huaraz, 2022”. El objetivo de la investigacion fue: determinar la efectividad de la
ludica en el aprendizaje de las matematicas de los educandos del cuarto grado del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Escolar Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.
El enfoque fue cuantitativo, de tipo aplicado, con disefio experimental de nivel cuasi
experimental. La muestra constituida por 56 estudiantes del cuarto grado de primaria de la
institucion referida. Los resultados encontrados fueron que, en el grupo experimental se
ubicaron en un 78.6% en el logro destacado, se llegd a la conclusion: de acuerdo al uso de la U
de Mann-Whitney se evidenci6 que las competencias del area aprendizaje de la matematica, en
el pretest el valor de significancia observada fue Sig = 0.243, en el post test la significancia p
valor fue 0.000 < 0.05. Por lo tanto, se tomd la decision de negar la hipotesis nula, y aceptar la
hipotesis alterna, confirmando que, la aplicacién de la ludica tuvo efectos positivos en el
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacién

primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

Palabras clave: Ludica, aprendizaje de la matematica.
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ABSTRACT

The investigation titled "play and its effects on the learning of mathematics in the students
of the fourth grade of primary school of the G.U.E. Marshal Toribio de Luzuriaga —
Huaraz, 2022”. The objective of the research was: To determine the effectiveness of the
ludic in the learning of mathematics of the students of the fourth grade of the primary
education level of the great unit Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022. The
approach was quantitative, applied type, with an experimental design of a quasi-
experimental level. The sample constituted by 56 students of the fourth grade of primary
school of the educational institution Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022. The
results found were that, in the experimental group, 78.6% of outstanding achievement was
achieved, the conclusion was reached: According to the use of Mann-Whitney U, it was
evidenced that the competences of the area of learning mathematics, in pretest the value
of observed significance is Sig = 0.243, in the posttest the significance p value is 0.000 <
0.05. Therefore, the decision is made to deny the null hypothesis, and accept the
alternative hypothesis, confirming that, the application of the ludic has positive effects on
the learning of mathematics of the students of the fourth grade of the primary education

level of the great unity Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Keywords: playful, learning mathematics.
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INTRODUCCION

La investigacion que se presenta, analiza los efectos de la Iudica en el aprendizaje de la
matematica, es decir, el logro de las competencias de la matematica de los estudiantes del
cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de
Luzuriaga de Huaraz 2022; pues la ludica proporciona contextos practicos para aplicar
conceptos matematicos, fomenta la colaboracion y la competencia amistosa, lo que
motiva a los estudiantes a participar activamente en el aprendizaje de las matematicas.
Los juegos constituyen una excelente manera de crear las habilidades de resolucion de

problemas, reforzar habilidades numéricas y la toma de decisiones.

Las matematicas son una de las asignaturas centrales en el curriculum de la Educacion
Primaria, sin embargo, y a pesar de la importancia en el &mbito educativo y en la sociedad,
en la actualidad todavia esta materia sigue generando miedos e incertidumbre entre el
alumnado, muchos ven como “innecesarias”, “aburridas” o “pesadas”. Esto se debe a
varios factores, por una parte: los nifios ain no tienen desarrollada la capacidad de
abstraccion; y por otra parte a pesar de los avances en innovacion educativa, y los
numerosos métodos de trabajo y estudios sobre Matemadticas de los que dispone el
profesorado no se practica una ensefianza eficaz que permita gestionar actividades
competenciales ricas, es decir, buenas practicas que empoderen la alfabetizacion
matematica de los alumnos de Educacion Primaria. Estas ideas, orientadas a mejorar la
préctica docente del profesorado de Educacion Primaria, se focalizan en como trabajar la

resolucion de problemas, el razonamiento y la prueba, la comunicacion, las conexiones y

la representacion en el aula de matematicas.
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La finalidad de las Matemadticas en Educacion Primaria es construir los fundamentos del
razonamiento ldgico-matematico en los nifios y nifias de esta etapa, y no unicamente la
ensefanza del lenguaje simbolico-matematico. So6lo asi podra la educacion matematica
cumplir su funcidon formativa desarrollando las capacidades de razonamiento y
abstraccion; la, instrumental, permitiendo posteriores aprendizajes tanto en el area de
Matematicas como en otras areas y la funcional posibilitando la comprension y
resolucion de problemas de la vida cotidiana. Los aprendizajes matematicos se logran
cuando el alumnado elabora abstracciones matematicas a partir de obtener informacion,
observar propiedades, establecer relaciones y resolver problemas concretos. Para ello es
necesario llevar al aula las estrategias ludicas con situaciones cotidianas, con desafios
matematicos atractivos y el uso habitual de variados recursos y materiales didécticos para

ser manipulados por el alumnado.

Las actividades ludicas conducen al nifio no sélo al progreso intelectual sino también a la
exploracion de sus capacidades creadoras, motrices y perceptivas, posibilitando al mismo
tiempo una oportunidad para expresar lo que él siente y piensa, lo cual aporta directamente
a su desarrollo. Por ello la importancia de enfocar el aprendizaje de las matematicas
mediante el factor ladico y sus estrategias en el proceso de ensefianza aprendizaje,
considerando el valor y relevancia que hoy en dia tienen este tipo de estrategias dentro y

fuera del aula de clases.

La presente investigacion en su estructura contiene, en el | Capitulo, se consideran el
problema de investigacion, el planteamiento del problema, ademés se especifican los
objetivos, general y especificos, la justificacion del problema, la hipdtesis tanto general
como especificas, las variables, definicion conceptual, la operacionalizacion,

metodologias de la investigacion considerando el enfoque, tipo, nivel disefio, poblacion,

Xii
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muestra, técnicas e instrumento. El capitulo Il contiene el marco tedrico de la
investigacion, conformado por los antecedentes internacionales y nacionales, ademas las
bases teoricas, la definicion conceptual. En el Capitulo 11, se consideran, los resultados
de la investigacion, en la que se consideran la descripcion de los resultados, prueba de

hipétesis, discusion de resultados, adopcidn de decisiones, las conclusiones y sugerencias.

Las autoras

Xiii
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CAPITULO I: PROBLEMA Y METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.1. El problema de investigacion

1.1.1. Planteamiento del problema

La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos, es de cambios acelerados en el
campo de la ciencia y tecnologia, los conocimientos, las herramientas y la manera de
hacer y comunicar la matematica evolucionan constantemente; por esta razon, tanto el
aprendizaje como la ensefianza de la Matematica deben estar enfocados en el desarrollo
de las destrezas necesarias para que el estudiantado sea capaz de resolver problemas
cotidianos, a la vez que se fortalezca el pensamiento l6gico y creativo.

La matematica siendo una ciencia de trascendencia y de mayor interés para la
humanidad, debido a los constantes cambios metodoldgicos deben adecuarse a los
avances de la ciencia y tecnologia, en especial de las TIC, resulta de mucha preocupacién
del docente por adecuarse y actualizarse a ello, motivandole una serie de actividades que
debe desarrollar en busca de los procedimientos, técnicas y los métodos que le ayuden a
ser mas eficaces en la ensefianza de esta importante ciencia del conocimiento de la

humanidad, con la finalidad de formar eficientemente a los estudiantes a su cargo.

En ese sentido, Ruiz (2016), menciono de la siguiente manera:

El objetivo de la ensefianza de las matematicas no es solo que los nifios
aprendan las tradicionales reglas aritméticas, las unidades de medida y
unas nociones geométricas, sino su principal finalidad es que puedan
resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades matematicas para

desenvolverse en la vida cotidiana (p.2).
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Completamente, de acuerdo con las opiniones del autor, la finalidad es que los
estudiantes, no solamente sepan los conceptos de los que aprendan, sino que lo lleven a
la vida real, apliquen los conceptos segun estimen lo conveniente, y la forma como deben

realizarlo de acuerdo a la realidad que se les presente, en el momento de su ejecucion.

Esta realidad problematica se presenta también en los diferentes paises de
América, entre ellos incluidos el Perd, en la que se observa problemas de aprendizaje de
los estudiantes, evidencias que se demuestran en la prueba de PISA que se realizan en

diferentes instituciones de los pueblos de América Latina.
Las palabras de Aldana (2014), quien mencioné que:

El estudiante sera matematicamente competente, si el docente posea el
dominio de las dimensiones: en lo conceptual, en las destrezas
procedimentales, en el pensamiento estratégico que le permita formular,
representar y resolver problemas, el manejo del lenguaje matematico y

ofrecer actitudes valorativas de esta ciencia con el entorno (p.8).

Lo cierto que, para todo docente, es dificil poder llegar al dominio de todo ello
en poco tiempo, estas consecuencias, tal vez han agudizado el problema referente al
aprendizaje de esta importante ciencia del saber, a ello se suman la poca preocupacion
del docente de estar actualizado en estrategias metodologicas, los que debe hacer uso
todos los dias. Ademas, es conocido que, la matematica durante su estudio ha hecho uso
de la psicologia durante muchos afios, todo estas concepciones va depender de la
iniciativa del docente saber como adecuarlo a su labor académica, con miras de llegar a

la solucion del problema que se detecta durante el aprendizaje.

En el Perd, este problema del aprendizaje de la matematica es latente también,

existiendo una dificultad para los docentes en cuanto se refiere a la ensefianza de la

15
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mencionada asignatura, como evidencia se observan en las pruebas de PISA ocupando el
64 puesto de los 77 paises que participaron en dicho evento. (Republica, 03 diciembre,

2019).

Etas mismas realidades problemaéticas, se observan también en los estudiantes de
la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, evidenciando que existen
desaprobados en esta asignatura en las diferentes secciones y grados de estudio. Estos
casos se evidencian especificamente en la ensefianza de matematica, que ejecutan los
docentes suponiendo la causa del problema es la falta de estrategias didacticas que utiliza
el docente, o del desconocimiento mismo de la asignatura, por tal razon no pueda dirigir
el aprendizaje de forma correcta. Por todo ello es necesario corregir y superar estas
dificultades de lo contrario seguira afectando con mayor frecuencia el aprendizaje de los
estudiantes de esta importante ciencia del saber. Actos que nos motivan realizar una
investigacion, especificamente en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion
primaria, con la finalidad de llegar a conclusiones y, desde alli por intermedio de las
sugerencias se plantee la alternativa de solucion a estos problemas. Por todo lo expuesto

se plantea el siguiente problema de investigacion.

1.1.2. Formulacidn de problemas

e Problema general

¢Cual es la efectividad de la ludica en el aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal

Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022?

e Problemas especificos
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¢Cual es la efectividad de la ladica en el aprendizaje resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran

Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 20227

¢Cudl es la efectividad de la Iudica en el aprendizaje de resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del cuarto grado del nivel de

educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022?

¢Cual es la efectividad de la actividad ludica en el aprendizaje de resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién en los estudiantes del nivel de educacion

primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 20227

¢Cual es la efectividad de la actividad ludica en el aprendizaje de resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel de educacion

primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 20227

1.2. Objetivos de la investigacion
1.2.1. Objetivo general

Determinar la efectividad de la ludica en el aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes del cuarto grado del nivel de educacién primaria de la Gran Unidad Mariscal

Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

1.2.2 Objetivos Especificos

Demostrar la efectividad de la ludica en el aprendizaje resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran

Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.
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Determinar la efectividad de la ludica en el aprendizaje de resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del cuarto grado del nivel de

educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

Identificar la efectividad de la actividad ludica en el aprendizaje de resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del cuarto grado del
nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz

2022

Determinar la efectividad de la actividad Iadica en el aprendizaje de resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del cuarto grado del
nivel de educacién primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz,

2022.

1.3. Justificacion de la investigacion

En todas las investigaciones que se realizan, los investigadores recomiendan que
deben ser justificados. En ese sentido aceptamos la recomendacién de, Carrasco (2014)
quien manifestd que: “Justificar significa explicar la utilidad, los beneficios y la
importancia que tendra el resultado de la investigacion, tanto para la sociedad en general,
el &mbito sociografico donde se realiza, asi como en las esferas intelectuales del pais”.

(p.118)

1.3.1. Justificacion Practica

Desde el punto de vista practico, este trabajo se convierte en una investigacion de
alta importancia debido a que los resultados, las conclusiones y recomendaciones seran
presentados en la GUE Mariscal Toribio de Luzuriaga, cuya finalidad es que las personas
responsables de la conduccion y de la direccionalidad, tenga conocimiento de los

resultados, y tenga en cuenta las recomendaciones y aplicarlas en el desarrollo de las
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diferentes actividades pedagdgicas que desarrollan los docentes dentro de la institucién
educativa, con la finalidad de que lo usen como insumo de resolucién de algunos
problemas que se presentan, todo ello, con en el fin de mejorar los aprendizajes dentro de

la institucion educativa donde se realiza la investigacion,

1.3.2. Justificacion Teodrica

La investigacion dentro del valor tedrico, se convierte de importancia debido a que, este
estudio, sirve como antecedente para futuras investigaciones referente al tema que
estamos tratando como la ltdica que utiliza el docente para convertirla en un material de
trabajo, y lo utilice para comprobar cudl es su efecto en la ensefianza de la matematica,
cuyo resultado, servird para poder reforzar alguna teorias que necesitan reforzamiento o
crear nuevas teorias, especificamente de las dos variables que son objeto de nuestro
estudio. Estas variables pueden ser estudiadas desde otro punto de vista o0 perspectiva,
con otras unidades de andlisis y otros instrumentos, en la que se pueden realizar

comparaciones con otros estudios referentes al tema, dandole mayor prestancia y realce.

1.3.3. Justificacion metodoldgica

La metodologia utilizada en el proceso de la investigacion, se selecciono teniendo
en cuenta la realidad de la investigacién. Es necesario justificar metodol6gicamente,
porque durante el desarrollo de la investigacion, se basé estrictamente a las normas
establecidas para un proceso de investigacion, dentro de ello los pasos a seguir, la
elaboracion de los instrumentos para la recoleccion de datos los que fueron validados por
expertos en su debido momento, asi como también la fiabilidad haciendo uso del Alfa de
Cronbach. Lo que facilitara a los investigadores de este tema para que puedan hacer uso

€n €asos que crean necesarios.

1.4. HipOotesis

1.4.1. Hipotesis general
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La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la

Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

1.4.2 Hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1

La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

Hipotesis especifica 2

La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del cuarto grado del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.
Hipotesis especifica 3

La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del cuarto grado del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.
Hipotesis especifica 4

La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de
gestién de datos e incertidumbre en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacién
primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

1.4.3. Clasificacion de las variables

Variable Independiente

La lidica

Definicién conceptual
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Suarez (2022), conceptla que: La ludica va mas alla del simple acto de jugar,
implica ver el juego como una herramienta poderosa para ensefiar y aprender, tanto de
manera individual como grupal. Consiste en establecer de manera planificada y con
intencion, pero sobre todo con creatividad, diversas conexiones entre los participantes y

los elementos de aprendizaje (p.68).
Aprendizaje de la matematica

Definicién conceptual

El MINEDU, en el Marco Curricular Nacional (2014) se menciona que: el proceso de
aprendizaje en el campo de las matematicas implica que el pensamiento de la persona
cambie a través de la interaccion con el entorno, la cultura y la historia, todo ello
influenciado por la disposicion emocional del individuo para resolver problemas

matematicos que tienen aplicaciones en la vida cotidiana (p. 9).

1.4.4. Operacionalizacién de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable independiente: La ludica y aprendizaje de la matematica

VARIABLE DEFINICION OPERACIONALIZACION
CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES
Suérez  (2022), conceptud Juegos simbdlicos « seleccion de los
que: La pedagogia ludica va contenidos
mas alla del simple acto de « Determinar los
jugar, involucra ver el juego contenidos a considerar
como una  herramienta Juegos de mesa « adecuacion y orientacion
efectiva para ensefiar vy a la resolucion de
- aprender, tanto de manera problemas
2 individual como grupal. Se « Adecuar a la resolucion
° .
S trata de establecer de manera de problemas de cambio.
planificada e intencionada, Juegos dindmicos « Aplicacién de contenidos
pero sobre todo de forma a problemas de
creativa, un gran nudmero de movimiento
conexiones entre los « Ejecucion de todos los
participantes y los elementos temas problemas de
y contenidos de aprendizaje movimiento y
(p.68). localizacién.
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Resuelve problemas de « Traduce cantidades
cantidad. expresiones numéricas.
« Comunica su
El MINEDU, En el Marco comprension sobre
Curricular Nacional (2014) se nameros.
menciond que: El proceso de « Relaciones  numéricas
aprendizaje en el campo de las operaciones.
matematicas implica que el Resuelve problemasde . Traduce datos a
pensamiento de la persona regularidad, expresiones algebraicas
5 cambie a través de la equivalenciaycambios. . Usa estrategias para
= interaccion con el entorno, la encontrar equivalencias
e cultura y la historia, todo ello « Argumenta
£ influenciado por la afirmaciones sobre
S disposicién emocional del relaciones de cambio.
f individuo  para  resolver Resuelve problemasde  « Resuelve problemas de
i problemas matematicos que forma, movimientoy forma
= tienen aplicaciones en la vida localizacion. « Resuelve problemas
S cotidiana (p. 9) de movimiento
o « Resuelve problemas
2— de localizacién.

Resuelve problemas de  « Conoce temas referido a la

gestién de datos e solucidn de problemas
incertidumbre « Toma decisiones de casos
aleatorios

1.5. Metodologia de Investigacion

1.5.1. Tipo de estudio

El estudio estuvo contextualizado en la perspectiva metodoldgica del paradigma
cuantitativo, el estudio es de tipo experimental. Un experimento tiene como objetivo
evaluar o examinar los efectos que se obtienen en la variable dependiente cuando se
manipula la variable independiente, es decir, se trata de probar una relacion causal.
En los que el investigador asigna el factor de estudio y lo controla de forma
deliberada para los fines de su investigacién y segun un plan preestablecido
(Carrasco, 2009).

1.5.2. Disefio de la investigacion
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Para este estudio se eligid el disefio cuasiexperimental de grupos equivalentes (uno
de control y otro experimental). El disefio a seguirse aparece a continuacion, en la
cual Oz corresponde las observaciones al grupo experimental antes de iniciar el
tratamiento, O: también son las observaciones al grupo de control antes de la
intervencion, X es el tratamiento fundado en la aplicacion de la ludica para el logro
de las 4 competencias de la matematica en los educandos del grupo experimental,
O2 son las observaciones en el grupo experimental luego de la intervencion y
también O. son las mediciones en el grupo de control, una vez concluida el

procedimiento/tratamiento.

El disefio cuasi experimental se aplico a los grupos intactos no equivalentes los pre
test y post test, con manipulacién de la variable independiente, solo con el grupo

experimental y ausencia en el grupo de control cuyo diagrama se presenta:

GE. 01 X 02

GC. 01 02
Dénde: 01 = Prueba de entrada
02 = Prueba de Salida
X = Variable Experimental

A través de este disefio se tratd las hipdtesis y alcanzd los objetivos.

1.5.3. Poblacion y Muestra

Poblacion
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A opinion de Naupas (2018), la poblacion es un conjunto de individuos, personas
0 instituciones que son motivos de investigacion (p.205). De tal manera que, en el
presente caso, la poblacion estuvo conformada por todas las secciones de los estudiantes
del 4to grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de

Luzuriaga de Huaraz 2022, sumando un total de 233 estudiantes.

Muestra
La muestra de estudio, a la opiniéon de Carrasco (2014) “es una parte o
fragmento de la poblacion™ (p.237), en este contexto se trabajé con dos grupos ya
formados, entre ellos el grupo E conformado por 28 estudiantes, que pertenece al grupo
control, asi mismo la seccién H conformado por 28 estudiantes que integran el grupo
experimental, que fueron seleccionados de forma intencionada y por conveniencia de las

investigadoras.

Tabla 2
Determinacion de la muestra de estudio
grupo Denominacién  Nro. de nifios  No. de nifias Total, de
de la seccion estudiantes.
control E 18 10 28
Experimental H 15 13 28
Total 33 23 56

1.5.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica

En todas las investigaciones que se realicen, es necesario tener presente que, es muy
importante tener en cuenta las técnicas a utilizar en el momento que se crea necesario.

Segun Rodriguez (2016), indica que la técnica: “Es el camino mediante el cual es
posible recoger toda la informacion necesaria, entre ellos se cita el cuestionario, la
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observacion, entrevistas” (p. 10). La técnica que se utilizo en la presenta investigacion
fue la observacion, mediante ella pudimos observar los acontecimientos en el campo de
los hechos, recogiendo de ella los hechos mas trascendentales y de significancia para la
investigacion.

Instrumento

Como instrumento se us6 una prueba escrita, para recoger los datos necesarios.
Las preguntas fueron cerradas establecidas de acuerdo a la variable (Behar, 2016), el

mismo que se aplico a los integrantes de la muestra de estudio.

Validez del instrumento
Para verificar la validez y la confiabilidad de los instrumentos de las variables 1y 2,
fueron revisados por profesionales con mucha experiencia para validar el constructo,
posteriormente para verificar la confiabilidad fue, sometida a una prueba piloto, cuyos

resultados fueron sometidos a una férmula estadista como es el alfa de KR20
Opinidn de expertos

El instrumento fue enviado a los especialistas tanto metoddlogo y tematicos a fin de que
verifiquen la forma como se construyé las preguntas de los dos instrumentos, luego sus
opiniones fueron acatadas por las investigadoras, considerando de suma importancia
porgue los instrumentos toman un valor significativo de importancia que nos permite

aplicar a la muestra de estudios.

Tabla 3

Validacion de la variable por expertos

Experto Confiabilidad

Experto 1 Fortunato Diestra Salinas Aplicable
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Experto 2 . Felix Julian Valério Haro Aplicable

Experto 3 Jesus Manuel More Lopez Aplicable

La tabla nos demuestra la calificacion de los profesionales, quienes certificaron la
validez del instrumento, emitiendo sus opiniones en forma oportuna y que oscilan entre
el 85% y 90%, con promedio del 88.5%; con la que se trabajé en la investigacion, al que
calificariamos como muy bueno (80% a 100%). Considerandosele aplicable a la muestra

de estudio.

Confiabilidad
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determind en base al alfa de KR20 que

se demuestra en la siguiente tabla.

Tabla 4

Valor de fiabilidad del instrumento de acuerdo a KR20

KR20 N2 de elementos

0,821 20

1.5.5. Técnicas de analisis y prueba de hipotesis

Al realizar el proceso de la investigacion, se hizo una planificacién, entre ellos
uno de las estrategias fue, elaborar los instrumentos para recoger los datos necesarios,
todo ellos basados en las teorias aplicadas en el estudio. Para la variable ludicas, y
aprendizaje de la matematica, se hizo uso de los instrumentos de elaboracion propia, el
cual fue adecuado a la realidad de los estudiantes del 4to grado de educacion primaria de
la Gran Unidad Educativa Mariscal Toribio de Luzuriaga — Huaraz, 2022. Esta
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elaboracion fue revisada por los profesionales tematicos y metodologo para ser validados,
y después se hizo uso del estadistico Alfa de KR20, con el que se valido la confiabilidad
de dichos instrumentos.

Uso de la estadistica descriptiva

Después de haber recogido los datos necesarios para la investigacion, se proceso
haciendo uso de la estadistica descriptiva, obteniéndose los resultados, que fueron
interpretados haciendo uso de las tablas y figuras, y que cada uno de ellas se interpretaron
de acuerdo a lo que es necesario. En seguida se hizo uso de la estadistica inferencial.
Después de haber interpretado los resultados a través de los cuadros y figuras,
seguidamente se realiz6 la prueba de hipotesis, previo a ello se hizo uso de la prueba de

normalidad, mediante Kolmogdrov para determinar el estadistico de prueba a considerar.

@ @®®©®  Repositorio Institucional - UNASAM - Perti



CAPITULO Il: MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

2.1. Antecedentes de la investigacion

Se presentan a continuacion los siguientes estudios que tienen relacion directa con el

presente tema de investigacion.

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Villacis (2021), realiz6 el estudio en la Universidad Técnica de Ambato en el
Ecuador trazando como objetivo: determinar la incidencia de la lidica, en el aprendizaje
de la matematica, la misma que se pudo alcanzar a través del estudio en el lugar de los
hechos, buscando la manera de contribuir con el aprendizaje de los nifios y motivarlos a
adquirir nuevos conocimientos. La investigacion tiene un enfoque mixto porque la
informacidn obtenida permiti6 analizar e interpretar de forma cuantitativa y cualitativa.
Ademas, la investigacion tiene modalidades de campo y bibliografica-documental; dado
a que se obtuvo informacion veridica y se trabajé con los estudiantes por las redes
sociales, los niveles en los que se trabajo son: exploratorio, descriptivo y explicativo. La
poblacién considerada fue de 150 estudiantes y cuatro docentes que pertenecen al cuarto
grado de Educacidon General Bésica, en la seccion matutina y vespertina de la Unidad
Educativa Pedro Fermin Cevallos de la ciudad de Ambato. Los datos fueron expuestos y
analizados de forma critica, en funcion a los beneficios que pueden alcanzar en la practica.
Finalmente se logrd determinar que los docentes no hacen uso de la ludica como una
estrategia que facilite el aprendizaje de las matematicas, las mismas que deben ser
distintas para poder motivar al estudiante y asi lograr alcanzar los objetivos planteados a
través de las diferentes ventajas que puede brindar el juego cuando esta direccionado a la

tematica.
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Tigrero (2021) realiz6 una investigacion “La ludica y las herramientas
tecnologicas para el aprendizaje de la matematica de la unidad educativa “Salinas Siglo
XXI”, afio 20217, tesis sustentada en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena,
con la finalidad de obtener el grado de, magister en ciencias de la educacién. Fue una
investigacion desarrollada dentro del enfoque cuantitativo, se efectud con el objetivo
principal de determinar como las herramientas tecnoldgicas, como estrategia de
aprendizaje ludico contribuyen al aprendizaje de las matematicas de los estudiantes en la
Institucion Educativa seleccionada; para llevar a efecto este proyecto se realizé una
investigacion documental y descriptiva considerando una muestra de 24 estudiantes entre
edades de 7 y 8 afios, se procedié a implementar las técnicas cualitativas como la ficha de
observacidn para identificar las estrategias implementadas por el docente dentro del aula
y la encuesta realizada a 8 docentes de la Institucion, donde se obtuvieron resultados
referentes a la importancia de implementar estrategias tecnolégicas ludicas a través de su
experiencia. Una vez que se concluyd el proceso de implementacion de técnicas, se
determinaron los factores que influyen en el proceso de aprendizaje de las matematicas,
asi como la importancia de innovar procesos educativos que estén a la vanguardia de las
necesidades actuales de nifios que en eras digitales necesitan desarrollar sus habilidades
y destrezas a través de actividades ludicas para el proceso de aprendizaje de las
matematicas. Una de las conclusiones importantes del proceso investigativo radico en
encontrar indicadores como la existencia de ensefianzas tradicionales, desmotivacion y

falta de innovacion educativa.

Mejillon (2021) en su estudio “Estrategias Ludicas para consolidar el aprendizaje
de las operaciones basicas en la asignatura de matematicas, en nifios de segundo grado de

educacion general basica” tesis sustentada en la Universidad de peninsula de Santa Elena.
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El estudio se realizo dentro del enfoque cuantitativo, trabajado con una poblacion de 30

docentes, llegando a las siguientes conclusiones:

El uso de estrategias ludicas para el aprendizaje de la adicion y sustraccion de segundo

grado, paralelo “B”, es limitado de acuerdo con el porcentaje asignado al juego,
manifestado en la pregunta 1 por la poblacion estudiantil, a esto sumamos que, de las 10
estrategias ludicas propuesta en la encuesta a la docente, se hacen uso 4 de ellas siempre,
mientras que 4 solo en ciertas ocasiones y de las 2 estrategias restantes, nunca.

La docente hace uso de las estrategias ludicas, segun lo expuesto en la pregunta 5 al dar

mayor detalle de su uso; ademas adiciona que considera importante el empleo de las
estrategias ludicas para contribuir al mejoramiento del aprendizaje de las operaciones
béasicas y lo detalla en la pregunta 6 de la entrevista, encajando esta estrategia como una
metodologia de aprendizaje constructivista, la cual considera adecuada para ensefiar
contenidos matematicos.

Las actitudes de los estudiantes de segundo grado resultan éptimas frente a las estrategias

que hace uso su docente, considerandolas interesantes y parcialmente aceptadas; cabe
destacar que entre estas se cuenta con las estrategias ludicas y ante la idea de aprender
con mayor frecuencia la sumay resta mediante el juego les agrada, constatando que aviva
su interés y motivacion para aprender, lo que contribuye a mantener los resultados de
aprendizaje y desarrollar sus habilidades cognitivas en la asignatura de matematicas para

quienes en ciertos momentos se les dificultan estos contenidos.

Los instrumentos aplicados a la poblacion en estudio resultan ser idonea la elaboracion
de una guia de estrategias ludicas, ademas contribuyen a su elaboracion, respecto a la
consideracion del tiempo y que dentro del grupo de segundo grado se requieren de

actividades que den paso a la integracion académica, puesto que no se realizan actividades
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en parejas 0 grupos para optimizar sus relaciones sociales y comunicativas. (si fuera

necesario)

2.1.2. Antecedentes nacionales

Torres (2021) realizd el estudio “Juegos ludicos en el aprendizaje del area de
matematica en nifios de primer grado “B” de primaria, Siervos de Dios Crucero — Puno
2021, tesis sustentada en la Universidad Los Angeles de Chimbote, con la finalidad de
optar el titulo de licenciado en educacion: la investigacién se desarrollé dentro del
enfoque cuantitativo, de disefio experimental dentro de la tendencia pre experimento,
trabajado con un solo grupo, integrado por 20 estudiantes, llegando a la siguientes

conclusiones:

« Se determind el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area de matematica en nifios
de primer grado “B” de primaria de la Institucion Educativa Siervos de Dios mediante
una prueba obteniéndose que la mayoria de los nifios en un 75% estan en inicio, es decir,
los alumnos tenian poco conocimiento sobre el programa de juegos ludicos.

Se identifico el nivel de logro obtenido después del aplicado del programa de juegos
ladicos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios de primer grado “B” de la
Institucion Educativa Siervos de Dios mediante un post test. Obteniendo buenos
resultados, es decir, se elevo el nivel de logro previsto “A” y” AD. Después de realizar
los trabajos, se compararon los resultados del pre test y el pos test para evaluar la
influencia del programa de juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica en los
nifios del primer grado “B”. Los resultados que arrojaron un valor de Z = -3.92 en la
prueba de Wilcoxon, lo que llevé al rechazo de la hipotesis nula (Ho). Esto indica que el
programa de juegos lidicos tiene un impacto positivo como estrategia en el aprendizaje

del area de matematicas, demostrando estadisticamente una mejora significativa en los
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nifos de primer grado “B” de primaria de la Institucion Educativa Siervos de Dios,

Crucero - Puno, 2021.”

Cecilia (2019) realizo la investigacion “Taller ludico “Recreamat” y su relacion
en el aprendizaje del rango numérico del &rea de matematicas en los estudiantes del
primer grado de la |.E. Independencia”. La investigacion fue sustentada en la Universidad
Peruana de los Andes, desarrollandose dentro del paradigma cuantitativo. El objetivo de
la investigacion fue analizar la relacion entre el taller ludico "RECREAMAT" vy el
aprendizaje del rango numérico en el rea de matematicas en estudiantes de primer grado
de la Institucién Educativa "Independencia”. La matematica es considerada esencial en el
desarrollo integral del estudiante, aunque en los primeros grados de estudios es un area
poco clara. Se emple6 una metodologia descriptiva correlacional con enfoque cuantitativo
y disefio no experimental. La poblacion estuvo conformada por 130 estudiantes, y se
seleccion6 una muestra aleatoria simple de 65 estudiantes de nivel primario de la
institucion. Para recopilar informacion sobre las variables estudiadas, se utiliz6 un
cuestionario disefiado especificamente para este propdésito. Los resultados de la prueba de
hipGtesis demostraron que existe una relacion significativa entre el taller ludico
"RECREAMAT" y el aprendizaje del rango numérico en el &rea de matematicas. En base
a estos resultados, se concluyo que el taller ludico influye positivamente en el aprendizaje
del rango numérico en los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa
"Independencia”, ya que se obtuvo un p-valor (0.000) menor que el nivel de significancia

a (0.05). Ademas, el indice de correlacion entre ambas variables fue de 0.778.

Caballero (2022) realizo la investigacion, destinado a la descripcion de las
actividades ludicas mejoran el aprendizaje de matematica en los estudiantes de la
educacion basica regular; la metodologia estuvo basada en la revision sistematica de

articulos cientificos de enfoque cuantitativo. La poblacién estuvo conformada 66
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manuscritos, de los cuales se tomd una muestra de 18 pertenecientes a revistas indexadas
en las bases de datos de Scopus, EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc, entre otras, las que
fueron seleccionadas a partir del protocolo Prisma. El instrumento utilizado fue el registro
de datos electronico. Los resultados muestran como a través de las actividades ludicas los
estudiantes logran aprender matematica de manera significativa partiendo desde su
entorno mas cercano favoreciendo la resolucién de problemas de su vida cotidiana.
Dichos hallazgos, se registraron en tablas maltiples. Por ello, es pertinente aprovechar

dicha metodologia en las clases de los diferentes niveles de la educacion bésica regular.

2.2. Bases Tebricas

2.2.1. La Ludica

La ladica etimol6gicamente proviene del latino Ludus (que significa "juego” y
demas acepciones) tiene en cuenta, todo referente al juego, entretenimiento, ocio o
diversion (Piedra 2028, p.96), de esta manera podemos tener un entendimiento mas
correcto referente a lo que es la ltdica, y desde alli plantear con mas claridad referente al

tema.

Segun Pardo & Rupin, (2021) definen que: La comprension implica la generacion
de nuevas representaciones que cambian de manera creativa la percepcion
fenomenoldgica de la comunidad, lo que a su vez da origen a nuevos procesos de
conocimiento, creacion y relaciones emocionales positivas (p.12), son actividades
didacticas que utiliza el docente, especialmente para los estudiantes de los primeros
grados del nivel de educacion primaria, que a través de los juegos realizan mejor sus
aprendizajes, recuperando de diferentes maneras los saberes previos, ademas con estas

actividades constantes a través de los juegos el docente va ir formando al estudiante en
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su creatividad, actos que van ser de mucha importancia en su desarrollo intelectual del

estudiante.

En ese sentido, Hernandez (2019) menciona que, en el ambito escolar, “La ludica
es una herramienta ventajosa que incluye estrategias para alcanzar y desarrollar
capacidades motoras a través de la exploracion del ensayo y error, generando
conocimiento y reflexion a nivel intelectual” (p.12), es de entender que, uno de las
principales funciones del componente ludico, es la capacidad de auto ordenamiento que
le brinda a la psique. El impulso ludico se ubica entre la creatividad y el deseo, y aunque
fisicamente no se ha logrado ubicar, se le suele situar en un plano de la conciencia entre

las estructuras cognitivas, afectivas y emocionales Ilamado zona transicional
Por su parte, Suarez (2022), conceptla que:

La pedagogia ludica es mucho méas que jugar, implica visualizar el juego
como un instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual
como colectivo; es establecer de forma sistematica e intencional, pero sobre
todo de manera creativa, el mayor nimero de interrelaciones entre los

sujetos y los objetos y contenidos de aprendizaje (p.68)

La metodologia de la pedagogia ludica orienta las acciones educativas y de
formacion en pro del establecimiento de un clima lddico, interrelaciones entre los ambitos
social, fisico y contextual, que condicionan toda situacion de ensefianza-aprendizaje. La
pedagogia ludica considera los elementos que intervienen en la educacion como
mediadores en el proceso de aprendizaje y enfatiza especialmente en fomentar la
interaccion comunicativa en las relaciones dinamicas entre los participantes. Ademas,
destaca la importancia de las experiencias realizadas en un ambiente de creatividad y

alegria.
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2.2.1.1. Caracteristicas de las actividades ltdicas

Las actividades ludicas o juegos didacticos es el método de ensefianza que se
emplea para fomentar el conocimiento de una forma ludica y educativa. El objetivo es
que el niflo desarrolle sus habilidades cognitivas y sociales. Hay un gran abanico
de juguetes educativos que incorporan el refuerzo de conocimientos. Los juegos de mesa,
los puzzles, los juegos de memoria o los juegos recreativos son algunos de los ejemplos

mas representativos.

El juego es una de las técnicas de aprendizaje mas tradicionales y efectivas. Y es
que, segun se ha comprobado, los nifios aprenden mejor si sienten inquietud y diversion
por lo que les rodea. La motivacion se incrementa y las capacidades se refuerzan. A la
vez que se estimulan la atencién, la autoestima, la memoria, el desarrollo social, la

creatividad entre otros valores y aptitudes.

Puentes, et al., (2022), opinaron que: las posibilidades de aplicar los juegos en la
institucién escolar, contribuye al proposito educativo al incorporar aspectos intelectuales.
De esta manera, la educacion se enriqueceria al encontrar formas de aprender y desarrollar
las distintas habilidades propuestas en el Curriculo Nacional (p. 24). Las actividades
ludicas y los juegos, aunque con resultados diferentes, pueden contribuir al desarrollo
fisico, intelectual y moral de los estudiantes. Es esencial combinar adecuadamente ambos
tipos de juegos, de modo que se dedique diariamente una parte del horario escolar a juegos

con objetivos higiénicos y educativos.

Por su parte, Lasso (2022) manifiesta: que las actividades ludicas se caracterizan

porque:
(a) Despiertan el interés hacia las asignaturas.

(b) Provocan la necesidad de adoptar decisiones,
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(c) Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado colaboracion

mutua en el cumplimiento conjunto de tareas,

(d) Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas o

asignaturas relacionadas con éste,

(e) Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases

demostrativas y para el desarrollo de habilidades,

(f) Constituyen actividades pedagogicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y

conjugacion de variantes,

(g) Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales dindmicos de su vida
y (h) Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor,
ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes. La observacion muestra
que el juego no se limita Unicamente a divertirse, sino que también despierta un impulso
hacia la mejora diaria, fomenta el aprendizaje enfocado en motivaciones internas e
intrinsecas, y contribuye a la formacion y educacién social basada en la participacion

democratica.

2.2.1.2. Eljuego

El juego es una actividad del ser humano, especialmente de los nifios, quienes
gozan de ciertas emociones al momento de realizar estas actividades. De tal manera que
estd considerada en los Derechos del Nifio, respaldados por la ONU, realizado el 30 de
noviembre del ano 1959, estipulado en el principio 7, en el que contempla que “El nifio
debera disfrutar plenamente de juegos y recreaciones; la sociedad y las autoridades

publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho”

En esa linea, Rivas & Guizado (2022) manifestaron que: “es una actividad

voluntaria que practican en un determinado espacio tiempo, atendiendo a reglas

36

@ ®®®  Repositorio Institucional - UNASAM - Peru



libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si
mismo y se acomparfia de un sentido de tension y alegria”. Es de entender que el juego
como actividad que realizan los nifios, les ayuda al desarrollo de sus habilidades durante
la ejecucion de ciertas actividades a traves del juego constante que realizan, y que se
pueden concentrar en ella, debido a su manera de imaginarse, y tienen un significado

profundo para ellos.

El juego fue mencionado por Freire 1989, citado en Flores (2022) quien manifesto
referente al juego educacional que: ... El nifio es un ser humano bien diferenciado de los
animales irracionales que vemos en el zooldgico o el circo. Los nifios son para ser
educados, no adiestrados.". Es por ello que, de los juegos el docente puede hacer uso para
propiciar los aprendizajes, adecuarlos de acuerdo a la imaginacion del nifio la finalidad
es que desarrolle sus habilidades, sus capacidades, su imaginacion que, con el transcurrir
del tiempo le va servir grandemente. Por otro lado, podemos mencionar también como
una actividad espontanea y desinteresada que exige una regla libremente escogida que
cumplir o el juego puede ser visto como un desafio que se debe superar intencionalmente,
0 como un obstaculo a vencer. Su propdsito principal es brindar al nifio el placer moral
de lograr el éxito, lo que aumenta su autoestima y lo posiciona frente a si mismo y ante

los demas de manera positiva.

En esa misma linea, Cabanillas (2022), considerd el juego como el acto que
permite representar el mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real
con el mundo imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular
la actividad e incidir en el desarrollo, es por ello que el juego se convierte en un elemento
de gran trascendencia para los docentes, debido que, el uso de ellos nos lleva a que el

estudiante proyecte sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbolico)
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manifiesta su personalidad. Para estos autores, las caracteristicas propias del juego

permiten al nifio o adulto expresar lo que en la vida real no le es posible.

Un clima de libertad y de ausencia de coaccién es indispensable en el transcurso
de cualquier juego. En sintesis, podemos afirmar que, para los nifios, jugar no es
simplemente una actividad de ocio; sus juegos estdn vinculados con un aprendizaje
fundamental: su comprensién del mundo a través de sus emociones personales. Mediante
el juego, el nifio crea una serie de suposiciones acerca de la vida, las cuales, en la edad
adulta, volvera a encontrar y elaborar utilizando el razonamiento, estableciendo asi una

conexion entre el juego y la vida.
2.2.1.3. El juego como estrategia pedagogica presenta cinco principios basicos

Los estudiosos referentes a los juegos ludicos, dan su punto de vista de acuerdo a lo que

conceptlan, cada uno de ellos llegan a dar sus opiniones, entre ellos tememos a:

Palomino (2021), considera como una estrategia pedagogica, y menciona cinco

principios:

Principio de significatividad. El juego posee un profundo significado, ya que surge a

partir de procesos internos que es esencial provocar y fomentar de forma intencionada.
En individuos con bajo rendimiento académico, su capacidad lidica puede estar
deficiente o incluso ausente, y el juego se convierte en una herramienta para desarrollar
el conocimiento que necesitan para enfrentar de manera significativa los desafios que
enfrentan.

En ese sentido, Bruner (1984, p.219), menciona que: La actividad ludica favorece
en el nifio la instauracion de la funcion simbdlica y con ello, el surgimiento interno del
simbolo, logrando de esa manera, aumentar la capacidad de su pensamiento. De esta

manera al juego lo representa como uno de los primeros lenguajes naturales en el ser
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humano, mediante el cual éste proyecta sus deseos, inquietudes, sentimientos, impulsos,
miedos, necesidades y emociones, que no puede expresar con palabras, reflejando con
ello formas y mapas de la organizacion de su personalidad

Aguilar, (2022) confirma que: el juego es una actividad imprescindible para la
evolucion cognitiva, afectiva y social del nifio para un desarrollo integral, que permite el
desarrollo de las funciones basicas de la maduracion psiquica, al ser, la actividad ludica,
una funcion simbdlica, cuya meta es la manifestacion creativa. (p.47). El juego simbdlico
representa la manifestacion de un yo flexible y adaptable a las necesidades del individuo.
Por lo tanto, si la capacidad de adquirir y utilizar la funcién simbdlica falla debido a una
discapacidad, deficiencia o falta de experiencia en las etapas del juego, la ausencia de
experiencias emocionales en cada una de las etapas ludicas puede tener un impacto
negativo en su competencia social y académica, desajustando su desarrollo en estos
ambitos.

e Principio de funcionalidad. El juego, al ser el primer contexto para el desarrollo de la
inteligencia, la curiosidad y la iniciativa del infante (Pareja, p.2022), permite eliminar
de manera inconsciente aquellos bloqueos que le impiden un cambio de actitud mental,
lograndose durante el juego la innovacion efectiva en los rastros mnemonicos del
cerebro permite a la especie responder en forma mas compleja y adaptativa a las
exigencias del medio. De esta manera, al comparar la estructura cerebral de las
emociones con la estructura cerebral del pensamiento, el juego se convierte en una
herramienta que favorece el desarrollo emocional, gracias a su triple dimension de
adaptacion ludica: negativa, positiva y catartica. El estado psicolégico que el juego
provoca en las personas tiene una influencia significativa en sus emociones,

potenciandolas de manera natural y espontanea.
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En esa misma linea, Cuba & Puma (2022), manifestaron que: la cognicion y la
emocién son procesos mentales superiores, a través de los cuales los seres humanos
interactian adecuadamente con el mundo memorizando, resolviendo problemas,
discerniendo sobre una situacion, comunicando y reflexionando (p.6), ambos tienen que
ver con la percepcion, la atenciéon y la memoria, sin embargo, tanto el proceso de
cognicion como el de la emocién son entidades diferenciables entre si, aungue

estrechamente relacionadas en las personas.

« Principio de utilidad. De este modo, al contrastar la neuroanatomia de las emociones
con la del pensamiento, el juego se presenta como una herramienta que promueve el
desarrollo emocional mediante su triple dimension ludica: negativa, positiva y catartica.
El estado psicolégico que el juego genera en las personas ejerce una influencia
significativa en sus emociones, potenciandolas de manera espontanea y natural. Se juega
para ganar, se gana si se aprende y si aprendes, ganas (Cuba & Puma, 2022, p. 13). La
intima relacion entre la estructura mental y la actividad ludica se confirma en la evolucion
del juego en las personas, abarcando desde los juegos sensomotrices mas basicas hasta
los juegos con reglas y competencias. Es por ello que la psicologia cognitiva enfatiza el
papel del juego en el desarrollo personal como mediador en la ensefianza. Esto permite
una mayor retencion de los contenidos ensefiados, ya que el juego capta la atencion y
motivacion del alumno, involucrandolo de manera autbnoma, dinamica y creativa en su
propio proceso de aprendizaje. Ademas, el juego sigue el principio de globalidad, ya que
facilita la organizacion integral de diversos contenidos, procedimientos y experiencias a
través de la asimilacion, la comprension con significado y la adaptacion de la realidad
externa, ya que surge como resultado de la imitacion diferida.

Para (Puentes & Rodriguez 2022, citando a Piaget e Inhelder 2007, pp. 65-70),

mencionaron que: impulsando la creacion de campos de accion, para que el nifio organice
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sus conocimientos sobre el mundo y acerca de los otros, al permitir desarrollar el
conocimiento que necesita para conectarse de manera significativa con los retos que se
encontrard; al lograr experimentar el sentido de poder, que surge de tener control y
facilitar el desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje; al descubrir que es
competente para solucionar de manera creativa los diversos problemas que se le presenten
por medio del establecimiento de metas y de experimentar el sentido del éxito y la
asociacion a través del placer.

« Principio de culturalidad. Los juegos desempefian un papel crucial en la transmisién
cultural y en la conexion generacional de los seres humanos. Durante los primeros afios
de vida, los nifios juegan en compafiia de adultos, lo que les permite establecer una
relacién significativa con ellos y desarrollar lazos afectivos. Esta interaccion ludica
adquiere un valor social importante en el proceso de culturizacion.

En ese sentido Bruner, (1984, p. 251-259) manifestd que: El juego ejerce un
poderoso efecto en la socializacién, permitiendo al nifio salir de si mismo y comprender,
aceptar y respetar las reglas que fomentan una convivencia armoniosa y pacifica. Ademas,
proporciona una forma segura de descubrir y corregir errores sin que resulten dolorosos,
al tiempo que cambia los roles dentro del grupo y transmite un mensaje constante de
vitalidad a quienes participan en él. No se limita exclusivamente a la infancia, ya que no
existe una forma infantil de jugar, sino mas bien una manera peculiar de interpretar y
responder a la realidad. Los nifios aprenden a jugar al imitar las actividades ludicas de los
adultos, lo que demuestra que el juego es un fendmeno adquirido por imitacién
generacional.

El concepto del juego es de gran importancia en diversas teorias, incluyendo las
psicoldgicas, antropoldgicas, filosoficas, pedagogicas, e incluso en contextos econémicos

y politicos. Esto se debe a que el juego y la cultura se entrelazan como dispositivos éticos
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que regulan y ordenan el funcionamiento de la sociedad. En todas las culturas, el juego
ha desempefiado un doble papel: por un lado, como una forma de entretenimiento y
desarrollo personal, y por otro lado, como un medio para establecer normas y valores que

guian la conducta en el cuerpo social.

2.2.1.4. Teorias de las actividades ludicas

Dentro de las teorias, sobre las actividades ludicas, se destacan los aportes de
Bruner y Piaget. Bruner enfoca su teoria en el desarrollo cognitivo y muestra un interés
en el desarrollo particular en las capacidades mentales. Su enfoque es descriptivo en
términos de instruccion, al proponer reglas para adquirir conocimientos y habilidades, asi
como técnicas para medir y evaluar los resultados, También proporciona motivacion al

establecer metas y trabajar en las condiciones para alcanzarlas.

Por otro lado, Piaget destaca que el proceso l6gico-matematico se desarrolla a través de
estadios y que el desarrollo cognitivo es una reorganizacion progresiva de los procesos
mentales que surge de la maduracion biolégica y la experiencia ambiental. Segun él, los
nifios construyen su comprension del mundo a través de experiencias que revelan
discrepancias entre lo que ya saben y lo que descubren en su entorno. Piaget también
resalta la importancia del desarrollo cognitivo en el ser humano y afirma que el lenguaje

se basa en el conocimiento y la comprension adquiridos a traves de dicho desarrollo.

Los primeros trabajos de Piaget recibieron la mayor atencién, muchos padres han
sido alentados a proporcionar un ambiente rico, de apoyo para la propension natural de
su hijo para crecer y aprender. Las aulas centradas en los nifios y "educacion abierta" son
aplicaciones directas de las ideas de Piaget, porque comprenden que Piaget postula que
la 16gica es la base del pensamiento; y que en consecuencia la inteligencia es un término

genérico para designar al conjunto de operaciones logicas para las que esta capacitado el
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ser humano, yendo desde la percepcion, las operaciones de clasificacion, substitucion,

abstraccion, hasta el calculo proposicional.

Estos avances, le indican a Piaget a proponer la “teoria constructivista del
aprendizaje” en la cual hace notar que la capacidad cognitiva y la inteligencia se
encuentran estrechamente ligadas al medio social y fisico; asi considera que los dos
procesos que caracterizan a la evolucion y adaptacion del psiquismo humano son los de

la asimilacion y acomodacion.

Asimilacion: Consiste en que el nifio interiorice e interne lo que es un objeto, o un evento
a una estructura comportamental, que tiene que ver con el comportamiento, ademas de

ello la estructura del comportamiento y la parte cognitiva que se establecen.

Acomodacion: Consiste en la modificacion de la estructura cognitiva o del esquema
comportamental para acoger nuevos objetos y eventos que hasta el momento eran
desconocidos para el aprendiz. Ambos procesos (asimilacion y acomodacidn) se alternan
dialécticamente en la constante busqueda de equilibrio (homeostasis) para intentar el
control del mundo externo (con el fin primario de sobrevivir); cuando una nueva
informacién no resulta inmediatamente interpretable basandose en los esquemas
preexistentes, el sujeto entra en un momento de crisis y busca encontrar nuevamente el
equilibrio (por esto en la epistemologia genética de Piaget se habla de un equilibrio
fluctuante), para esto se producen modificaciones en los esquemas cognitivos del nifio,

incorporandose asi las nuevas experiencias.
Estadios de desarrollo cognitivo

En sus estudios Piaget notd que existen periodos o estadios de desarrollo. En algunos

prevalece la asimilacion, en otros la acomodacion. De este modo definié una secuencia
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de cuatro estadios “epistemologicos” (actualmente llamados: cognitivos) muy definidos

en el humano.

Es necesario tener en cuenta esta opinion del autor, debido a que, en el nivel de educacion
primaria, se desarrolla todo este proceso, por consiguiente, es preciso tener en cuenta el
desarrollo de las estructuras, estableciendo la manera como va evolucionando en la mente
del nifio desde el momento de su nacimiento hasta los 12 afos en la que termina el

proceso.

2.2.1.5. La atencidn en el nivel de educacion primaria

Dentro de la Educacién Béasica Regular, se encuentra el nivel de educacién primaria, el
cual es de gran importancia en la estructura curricular, ya que prepara al estudiante
durante un periodo de seis afios, comenzando alrededor de los cinco o seis afios de edad
y finalizando aproximadamente a los 12 afios. Es eminente las evidencias, si se tienen en
cuenta, de los planes de estudio que cada pais tiene estructurado, los contenidos son los

mas elementales de acuerdo a la edad del nifio especialmente de la educacion primaria.

De acuerdo con (Caisapanta 2022, citando a Albarran 2002) manifesto que, la
finalidad de atender a todos los estudiantes una formacion comun que haga posible el
desarrollo de las capacidades individuales y motrices de cada uno, de equilibrio personal;
de relacion y de actuacion social con la adquisicion de los elementos basicos culturales;
los aprendizajes relativos mencionados anteriormente. Sin embargo, en las instituciones
educativas, las operaciones aritméticas han sido ensefiadas de manera tradicional, sin
cambios, lo que ha llevado a una ensefianza meramente memoristica y carente de
fundamentos razonados. En cuanto se refiere a la teoria de conjuntos se ha abordado
mediante una axiomatizacion sin permitir que los nifios descubran las realidades

matematicas a través del juego y experimentacion inductiva. Esta situacion ha presentado
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un problema que se refleja en tres aspectos principales: la vision que tiene el maestro
hacia las matematicas, las actividades propuestas para ensefiar matematicas y la
concepcién que los alumnos tienen sobre los contenidos matematicos. Debido a esta
problematica, se han realizado investigaciones sistematicas e institucionales en los
ultimos cuarenta afos, lo que ha llevado a intentos de cambio en el contenido de las
estructuras curriculares con el fin de mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las

matematicas

2.2.1.6. Dimensiones de las actividades lUdicas

Realizando el estudio de las dimensiones de las actividades ludicas, podemos mencionar

los siguientes:
Juegos simbolicos

Este tipo de juegos es muy comun vy significativo en los nifios a nivel de su
infancia, es un juego que se practica de forma libre, para ello es necesario contar con un
espacio, preparalos, darse un tiempo en la dedicacion, no requiere todavia de una
ensefianza, sin embargo, seria importante realizar una planificacién educativa, trazando
la forma como deben realizarlo con la finalidad de desarrollar ciertas habilidades, esto en

ninos de 0 a 6 anos.

Muchos autores han realizado las investigaciones, cada uno da su punto de vista
de diferentes maneras, entre ellos podemos mencionar a: Campos & Reyna (2022),
quienes manifestaron que: “el juego es una manera de asimilar la cultura y de conocer la
realidad del mundo que nos rodea y en el que el nifio tiene que aprender a vivir” (p.6), es
de esa manera, que los nifios aprenden los juegos, de los demas, del medio ambiente
donde vive, teniendo en cuenta que, los juegos proporcionan placer. Ademas, es una
fuente de placer y medio de expresion, experimentacion y creatividad. Se habla del juego

simbolico como necesidad biologica y es que el placer esta ligado a las emociones, que,
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como dijo Wallon, tienen su origen en lo biolégico. La emocion nos vincula a lo social y

funciona como mecanismo de adaptacion al entorno.

En ese mismo sentido, Campos & Reyna (2022), mencionaron de la siguiente
manera “el juego que estd controlado por el propio jugador le proporciona a este la
primera y mas importante oportunidad de pensar, de hablar e incluso de ser él mismo”
Sabemos que la disposicion para hacer juego simbolico viene dada por la adquisicion de
la funcion simbdlicay que la capacidad de simbolizar esta en la base de las combinaciones
mentales; por eso, es ldgico pensar que este tipo de juego sea importante para favorecer

el desarrollo de las habilidades.
Juegos de mesa

El juego de mesa es uno de las actividades ludicas que practica la persona con la
finalidad de distarse, y pasar momentos de alegria y relajo, mediante el manejo de las
diferentes fichas en el tablero, el movimiento de dichas fichas debe cumplir las diferentes

normas de juego que se esta ejecutando.

Machuqueiro & Piedade (2022), mencionaron que: “La mayoria de las personas
no tienen conocimiento de la existencia de los juegos de mesa desde la prehistoria,
demostrando que su aparicion fue antes del lenguaje escrito” (p.5), es evidente
comprender que, las personas desde muchos afios atras se dedicaron buscar como
distraerse, encontrar la forma de como distraerse, para pasar sus ratos libres tratando de

relajarse distrayéndose a través de los diferentes juegos que practicaron en su vida diaria.

Los juegos de mesa son una categoria de juegos que se ejecutan sobre una mesa o
una superficie plana. A menudo, se asocian con juegos de comics que utilizan varios

tableros para su jugabilidad. Sin embargo, en la actualidad, los juegos de mesa han
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evolucionado y pueden no requerir necesariamente tableros, ya que su naturaleza puede

variar dependiendo del tipo de juego que sean.
Juegos dindmicos

Los juegos dinamicos son juegos secuenciales, que consiste en que los jugadores
adquieren nueva informacion que le va servir para poder orientarse, frente a los demas
que ya vienen desarrollando dicha actividad. Es preciso mencionar que, en los juegos
dindmicos, la estructura secuencial de los juegos tiene relevancia, por tal razon es

recomendable hacer uso de un buen analisis para poder realizar un juego dindmico.

Lovon (2022), manifestd que: las herramientas de analisis que estan disefiadas para el
juego dindmico conteniendo informacion completa, nos permitira realizar el analisis de
los problemas anteriormente presentadas, de esta manera proveer material para poder
comparar con resultados empiricos, con la finalidad de predecir la teoria. El estudio de
los juegos dinamicos con informacién completa provee predicciones agudas, y hasta
controversiales, para una amplia gama de situaciones habituales en la economia. Pero
existen problemas de interés, en donde los jugadores no conocen a fondo de los todos los

factores componentes del juego.

2.2.2. Aprendizaje de las matematicas

El aprendizaje es un proceso que tiene como fin observar el comportamiento del

estudiante en adquisicion de los conocimientos y modos de comportamientos.

Alfaro (2021) clarifica este concepto manifestando que: El aprendizaje es una de
las areas de la psicologia, el psicologo lo conceptia muy diferente a lo que la gente comun
lo conoce, para los psic6logos no tiene que ver nada la idea de conocimiento, tiene muy
poco que ver con la instruccion, y no tiene que ver absolutamente nada con el término
sabiduria (p.5). Este impase en el &mbito de la educacion, se tiene en cuenta, dandole
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importancia el conocimiento, ademas es necesario utilizar el concepto de la instruccion,
con la finalidad de tener en cuenta estos dos términos para poder hacer uso en casos
necesarios. En el caso, en el campo de la matematica, es poco entendido por los
estudiantes esto se debe, a que, los docentes en muchas oportunidades no manejan
estrategias adecuadas a la ensefianza de la matematica, de tal manera que, se observan las
falencias en dichas asignaturas, dejando desde luego la posibilidad de un aprendizaje

significativo.

Por su parte, Bazén et al., (2021), manifiestan que: En el &mbito de la educacion
se puede apreciar que hay muchas deficiencias en el aprendizaje de las matematicas,
porque la mayoria de estudiantes no entiende lo que le explica el profesor y todo esto es
consecuencia de aplicar estrategias que no son eficientes (p.12), es por ello que el docente
debe de estar en constante capacitacion a fin de que maneje los adelantos de las nuevas

estrategias, técnicas y metodologias.

En el Marco Curricular Nacional (2014) se menciona que, el aprendizaje de las
matematicas implica una modificacion en el pensamiento de una persona, resultado de la
interaccion con su entorno, cultura e historia, y también de su disposicion emocional para
abordar y resolver problemas matematicos relevantes para la vida diaria (p. 9). Es de
entender que, el pensar matematicamente ayuda al estudiante a tener mas logica y vera la
realidad de una manera diferente, y no solo basandose en la experiencia sino es necesario
tener una formacion solida en matematicas e informacion actual para que el estudiante

tome la mejor decision, ya sea en el estudio o posteriormente en el trabajo.

Asimismo, el Ministerio de Educacion (2007) sostiene que el aprendizaje de la
matematica debe ser creativo y ameno para los estudiantes (p. 11). En este caso, la
ensefianza de la matematica debe estar centrado en el razonamiento, porgue no promueve

la participacion del alumno; en cambio, con una ensefianza dinamica, se lograra un
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aprendizaje significativo que le sirva para desempefiarse de manera adecuada en la
sociedad, ademas de ello pueda tener mayor posibilidad de desarrollar sus habilidades y
destrezas referente al desenvolvimiento de las actividades pedagodgicas generando la

creatividad.

A ello respalda también, el Minedu (2015), al considerar en Rutas de aprendizaje,
manifestando que, el aprendizaje de la matemaética resulta de importancia porque se
encuentra presente en el quehacer diario (p.9), es de esta manera que se afirma, que la
forma de aprender matematicas en la actualidad es importante porque nuestro pais
necesita personas con pensamiento matematico que ayuden a solucionar problemas,
ademas de estar presente en casi todas las actividades que realizamos; tener una buena
base matemaética va a permitir tomar mejores decisiones. A lo largo de la historia de la
Psicologia, el estudio de las matematicas ha sido abordado desde perspectivas diversas y,
en ocasiones, contrapuestas, todas ellas respaldadas por concepciones particulares sobre
coémo se aprende. Desde los albores de la psicologia cientifica, se ha generado un
enfrentamiento entre dos enfoques: uno que favorece el aprendizaje de habilidades
matematicas elementales mediante la practica y el ejercicio, y otro que argumenta que es
necesario adquirir ciertos conceptos y habilidades de razonamiento antes de abordar la

practica, enfocandose asi en la comprension y significado de los conceptos matematicos.
2.2.2.1. Factores que inciden en el aprendizaje de la matematica
En el desarrollo del aprendizaje existen dos factores importantes que inciden en

su proceso, estos son los fisioldgicos y psicoldgicos; a continuacion, se describen cada

uno de ellos.

Factores fisioldgicos: Flores (2017) menciona que “Se relaciona con el estado

fisico del estudiante sobre el proceso del aprendizaje. Incluyen tanto los defectos
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sensoriales como los estados fisicos generales resultantes tales como: la desnutricion, los

dientes defectuosos, la fatiga, la falta de suefio” (p. 4).

Estos factores se relacionan con otros que influyen en el bienestar del estudiante,
tanto en su vida personal como en las diversas actividades mentales, entre los que se
menciona los factores hereditarios es cuando el estudiante no puede desarrollar sus
capacidades por algun tipo de problema congénito; la edad del aprendizaje se refiere a la
edad del alumno y debe estar acorde al tipo de ensefianza que recibe; diferencias
individuales cada nifio tiene diferente coeficiente intelectual que puede afectar de forma
positiva 0 negativa en el aula de clases, por tal motivo es importante que el docente
conozca las capacidades y limitaciones que tienen cada uno de ellos; el nivel de ansiedad
es cuando el alumno se encuentra ansioso o excitado, lo cual incide en su atencion o

capacidad de razonamiento y retencion impidiendo consolidar su aprendizaje.

Factores psicoldgicos: Cedros (2017) “Cuando un nifio presenta problemas en su
estilo de aprendizaje algunas funciones psicoldgicas basicas podrian verse afectadas,
como son la percepcién, la memoria y la conceptualizacion, los cuales dificultan el

aprendizaje” (p. 2).

Estos se encuentran relacionados con el aspecto psicoldgico del estudiante, entre
las cuales se menciona: la motivacion que tiene relacion a las estrategias de interaccion,
socializacion y actividades a utilizar para un mejor desenvolvimiento en el aula de clases;
las técnicas de estudio son aspectos importantes para que el alumno adquiera habitos de
estudio necesarios, eficientes y efectivos en su preparacion; la duracion de la practica, se
debe trabajar con intervalos de descanso entre las horas clase para evitar cansancio,
aburrimiento y distraccion; la naturaleza de la materia es clave en el aprendizaje, se debe
implementar una didactica acogedora que brinde el estima y compromiso con los nifios,

estableciendo conexiones y relaciones en las diversas areas de estudio; la repeticion es
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necesario repetir las actividades y procedimientos con el propdésito de mejorar la
percepcién y razonamiento de lo aprendido en los estudiantes, de tal manera que estas
actividades aprendidas debe hacer uso durante todo su vida, convirtiéndolo como una

costumbre.

2.2.2.2 Tipos de aprendizaje en la matematica

El aprendizaje como actividad humana, se divide en diversos tipos, cada uno de
ellos tienen caracteristicas o elementos propios que lo diferencian uno del otro, ademas

de un firme proposito, a continuacién, se detallan los siguientes:

Aprendizaje motor: En cuanto se refiere a este concepto Castillo & Godino (2021),
definieron como: “el conjunto de procesos internos asociados a la practica y la
experiencia, que producen cambios relativamente permanentes en la capacidad de
producir actividades motoras, a través de una habilidad especifica” (p. 39). La mayor
parte de la conducta de las personas es motriz se lo presencia al caminar, saltar, escribir,
correr, entre otras; son aquellos aprendizajes que suponen percepcion, observacion,

sensacion y préactica e inclusive se basa en un proceso asociativo y racional.

Aprendizaje asociativo: Es una forma de aprender o de modificar la conducta
que ocurre mediante la relacién entre un estimulo y una respuesta 0 manera de actuar; se
usa para referirse a cualquier aprendizaje distinto a la habituacion de las personas, pero
en otros contextos solo se utiliza para hablar del condicionamiento clasico y operante.

(Rodriguez, 2016, p. 4)

Este aprendizaje es importante para las personas, puesto que a través de este se
puede modificar conductas propias y adaptarse al entorno, aumentando las posibilidades
de sobrevivir. Se encuentra vinculado con el desarrollo de la memoria y las percepciones,

es decir relacionar lo que se conoce con lo que se aprenderd; es importante tomar en
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cuenta factores como la predisposicion del estudiante, la practica, su actitud, la atencion,

el tono emotivo, presentacion del material y por dltimo la aplicabilidad del contenido

Aprendizaje conceptual: El elemento principal del aprendizaje conceptual es la
palabra, este aprendizaje se refiere a la adquisicién de conceptos en el cual puede
identificarse, clasificarse y organizarse la experiencia. Representa ademas la comprension
que el alumno/a logra de los aspectos generalizados y abstractos de nuestras experiencias;
la experiencia personal y social, y singularmente la educativa que juega un papel
fundamental. (Romero, 2015, p. 44). A través de este aprendizaje se logra percibir
analiticamente y mencionar las propiedades de una situacion u objeto y alcanzando el
entendimiento para generalizar experiencias que dan como resultado el razonamiento y
comprension. Puesto que el estudiante que pueda comprender tiene la capacidad de
asociar ideas nuevas con conocimientos previos, y la generacion de ellos van ir

propiciando nuevos conocimientos.

Aprendizaje apreciativo: Largo (2015) manifiesta que, “la finalidad del
aprendizaje es la apreciacion, estimacion o perfeccionamiento estético. El aprendizaje
apreciativo de adquisicion de actitudes, ideas, satisfacciones, juicios y conocimientos
concernientes al valor implicitos de las causas, asi como el reconocimiento de lo valioso”
(p. 32). En este aprendizaje se encuentra determinado por las experiencias y la ensefianza,
ademas de la imaginacion, creatividad, los procesos y la comprension que son necesarios
en la formacion personal. Es importante mencionar que es un aprendizaje no utilizado y
poco comprendido, sin embargo, el desarrollo de las estimaciones provoca un gran

significado, sirviendo como de base a los aprendizajes apreciativos.

Aprendizaje creativo: Menchén (2018) sefiala que, “es la mejor forma para construir el
conocimiento, siendo imprescindible dominar la materia en cuestién, contar con un

pensamiento reflexivo y utilizar una metodologia adecuada. El conocimiento no es
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estatico, cambia continuamente, gracias a las nuevas investigaciones de las ciencias” (p.
50). Denominado también por descubrimiento, se desarrolla cuando el docente presenta
las diversas herramientas al estudiante para que este genere o descubra por el mismo lo
que desea aprender, por tal motivo es primordial que el profesor de libertad y eleccién en

las labores educativas que se realizara en el aula de clases.

Aprendizaje reflexivo: Romero (2015) menciona que, “esta relacionado con todos los
tipos de aprendizaje, es también Ilamado aprendizaje por razonamiento o solucion de
problemas. Consiste en adquirir tendencias de asociacion que aseguren el recuerdo de
detalles particulares en una sucesion definida y fija” (p. 45). El docente debe motivar al
estudiante a indagar e investigar frente a los diversos problemas que se presentan en vida
cotidiana, incorporando aspectos necesarios como tener conciencia del problema,
clarificar el problema, proponer posibles soluciones, razonar sobre estas y finalmente la

comprobacidn de la solucién de la hip6tesis planteada.

2.2.2.3 Teorias del aprendizaje de la Matemética

En nuestros dias, la educacion matemética ha cambiado su enfoque del
aprendizaje, de uno centrado en contenidos a otro centrado en el desarrollo de
competencias. Ello requiere de apoyarse en ciertas teorias destinadas al aprendizaje de la
matematica, que a continuacién detallamos:

Todo el proceso del aprendizaje de la matematica en este nivel, esta direccionado
mediante los juegos ludicos, es preciso recoger la opinion de cada uno de los estudiosos
realizados, entre ellos debemos destacar la genialidad de FROEBEL, quien manifiesta
que, “consiste en identificar el juego como el instrumento y un auxiliar oportuno de la
educacion”. Este personaje es conocido sobre todo por haber encabezado el movimiento

de los jardines de infantes. Sefiala que los nifios y nifias deben ser atendidos por sus

@ ®®®  Repositorio Institucional - UNASAM - Peru



educadores como las plantas por sus jardineros y resaltar la importancia del juego para

las habilidades fisicas y mentales.

A ello complementa, Angulo (2021), manifestando que: las investigaciones
contemporaneas son muy funcionales de lo que sofiaban; jamés los primeros psicologos,
adquieren importancia para el desarrollo cognitivo y moral, recordando que el estadio
sensomotor del desarrollo constituye en su mayor parte por actividades ludicas (p.12), es
por ello que, se mantiene el concepto de que, el juego esta lejos de ser una pérdida de
tiempo, es algo que los educadores deberian respetar y tomar en cuenta en sus
planificaciones didacticas y desarrollo cognitivo. Los docentes deben proporcionar
contextos favorables, modelos, recursos de capacidades ludicas y mas tiempo como

estimulo y sobre todo a los estudiantes que no juegan.

Por su parte, Piaget (1981) considera que, el juego es una palanca de aprendizaje
y sobre ello sefiala:” siempre se ha conseguido transformar el juego, la iniciacion a la
lectura, al calculo matematico y la ortografia, se ha visto a los nifios y nifias aficionarse

por estas ocupaciones que ordinariamente se prestan como desagradables.

Vygotsky (1879) expresa...el juego funciona como una zona de desarrollo
proximo que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona bajo la direccion de los
adultos y también en colaboracion con discipulos inteligentes. El nifio y la nifia juegan,
mediante la practica de conductas mas complejas y maduras que las que se encuentran en
las actividades diarias, una persona puede enfrentar problemas para los cuales aln no esta
completamente preparada en su vida. Esto le brinda la oportunidad de resolverlos de
manera mas adecuada, sin la presion de sufrir las consecuencias de una solucion

equivocada.
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Las actividades ludicas se entienden como una dimension del desarrollo humano
siendo parte constitutiva del ser humano, como factor decisivo para lograr, enriquecer los
procesos. La ludica abarca la inclinacién natural del ser humano por comunicar, sentir,
expresarse y experimentar emociones a través de actividades de entretenimiento,
diversion y esparcimiento. Esto puede conducir a disfrutar, reir, gritar e incluso llorar en
una expresion genuina, siempre que sea adecuadamente guiado por el facilitador del

proceso.

Decroly sefiala que los juegos, esencialmente debian dar al nifio ocasiones de
registrar sus impresiones y clasificarlas para combinarlas y asociarlas con otras. Los
juegos asociacion y de clasificacion combinados que Decroly presentaba, los sitian en
una perspectiva moderna de la educacién intelectual. Principalmente, Decroly contribuy6
a la educacion mediante el juego y recapituld la riqueza del material educativo, aportado

por el método global.

La teoria del aprendizaje de Thorndike es de tipo asociacionista y su ley del efecto
tuvo una gran influencia en el disefio del curriculo de matematicas en la primera mitad
del siglo. Las teorias conductistas promovian un aprendizaje pasivo basado en la
repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y la acumulacion de partes aisladas, lo que
implicaba un enfoque memoristico con préctica y refuerzo masivo, sin necesidad de
comprender los principios subyacentes o proporcionar una explicacion general sobre la

estructura del conocimiento a adquirir.

Browell se opuso a esta teoria y defendidé un aprendizaje significativo de las
matematicas, donde el cultivo de la comprension era el objetivo principal, en lugar de
enfocarse en procedimientos mecéanicos de calculo. Consideraba que ciertas actividades

matematicas basicas eran prerrequisitos para comprender el nimero y la medida.
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Aunque Piaget no se preocupaba especificamente por los problemas de
aprendizaje en matematicas, muchas de sus ideas siguen siendo relevantes en la ensefianza
de matematicas elementales y han dejado un legado importante en el ambito educativo.
Sin embargo, su afirmacion de que las operaciones logicas son un prerrequisito para
construir conceptos numeéricos y aritméticos ha sido cuestionada por enfoques mas
recientes que defienden un modelo de integracion de habilidades, donde se valora tanto

el desarrollo de aspectos numéricos como légicos

2.2.2.4. Dimensiones del aprendizaje de la matematica

Cada uno de las dimensiones, se definen teniendo en cuenta las recomendaciones

del Minedu, basado en el manual del docente (2018)
Resuelve problemas de cantidad

Es el momento en la que el estudiante trata de solucionar los problemas, o plantee
nuevos problemas, pero teniendo en cuenta que estas actividades le van permitir construir
y comprender la nocién de nimero, la forma como estan estructurados sisteméaticamente,
las operaciones que se cumplen en ellos, asi como también las propiedades que cumplen.
A ello podemos mencionarlos también la forma como se relacionan y comprender las
relaciones entre ellos y los datos que se manejan, ademas con los calculos que se puedan
contar. En esta competencia, se emplea el razonamiento Idgico cuando el estudiante
realiza comparaciones, explica mediante analogias, deduce propiedades a partir de casos

particulares o ejemplos, durante el proceso de solucion del problema.
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Esta habilidad se refiere a la capacidad del estudiante para identificar equivalencias y
generalizar patrones y cambios entre diferentes magnitudes. Esto implica aplicar reglas
generales que le permitan descubrir valores desconocidos y predecir el comportamiento
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de un fendmeno. Para llegar al logro, el estudiante plantea ecuaciones, inecuaciones y
funciones empleando estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlos,
graficarlos 0 manipular expresiones simbolicas. También utiliza el razonamiento
inductivo y deductivo para establecer leyes generales a través de varios ejemplos.

Propiedades y contraejemplos.
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Esta habilidad consiste en que el estudiante pueda orientarse y describir la
posicion y movimiento de objetos y de si mismo en el espacio Esto implica visualizar,
interpretar y relacionar las caracteristicas de los objetos con formas geomeétricas tanto
bidimensionales como tridimensionales. También incluye la realizacién de mediciones
directas o indirectas de superficies, perimetros y volimenes y capacidades de objetos, asi
como la capacidad de construir representaciones de formas geométricas para disefar
objetos, asi como la capacidad de construir representaciones de forma geométricas para
disefiar objetos planos y maquetas utilizando instrumentos, estrategias y procedimientos
de construccion y medicion. Ademas, se espera que el estudiante describa trayectorias y

rutas utilizando sistemas de referencia y lenguaje geométrico.

En esta competencia los estudiantes deben combinar varias capacidades como
modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones, comunicar su
comprension sobre formas y relaciones geométricas, utilizar estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio, y argumentar afirmaciones relacionadas con las formas

geométricas.
Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Esta habilidad esta referida en la que el estudiante analice datos relacionados con un tema

de interés o estudio, o situaciones de caracter aleatorio, con el fin de tomar decisiones
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informadas, hacer predicciones razonables y obtener conclusiones respaldadas por la
informacién recopilada. Para lograrlo debe recopilar, organizar y representar los datos de
manera que se puedan analizar, ser interpretados e inferidos en cuanto se refiere a su
comportamiento determinista o aleatorio, utilizando medidas estadisticas vy
probabilisticas. En esta competencia los estudiantes deben combinar varias capacidades,
como presentar datos mediante graficos y medidas estadisticas o probabilisticas,
comunicar su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos utilizando
estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos y fundamentar conclusiones

o decisiones en base a la informacion obtenida.

2.3. Definicion de Términos

La imaginacion. Es la manera como la persona tiene idea de una determinada accion, y

que esta imaginacion puede convertirse en realidad el ambiente (Gonzélez, 2008).

Juego. El juego es una actividad que realizan todos los seres humanos porque es una
necesidad intrinseca a su condicion bioldgica y social: todas las personas necesitan una
dosis de diversion y entretenimiento para poder enfrentar el desafio diario de vivir.

(Caiiizales, 2014).

Ladica. Se conoce como ludico al adjetivo que designa todo aquello relativo al juego,
ocio, entretenimiento o diversion. Una actividad ludica es aquello que se puede realizar
en el tiempo libre, con el objetivo de liberar tensiones, huir de la rutina diaria y de las
preocupaciones, y para obtener un poco de placer, diversion y entretenimiento, asi como

otros beneficios. (Cafizales, 2014).
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Matematica. La Matematica es el area de estudio que abarca las investigaciones sobre
los origenes de los descubrimientos en matematicas, de los métodos matematicos, de la
evolucion de sus conceptos y también en cierto grado, de los matematicos involucrados.

(Amaya Cueva, Monica, 2003).

Pensamiento creativo. Es un don que tienen todas las personas, algunas mas
desarrolladas que otras debido a factores culturales, genéticos, entre otros, que actla de
la forma en que las mismas encuentran soluciones nuevas ante los problemas que se
presenten, y en conjunto con el pensamiento critico, que complementa el lado derecho

del hemisferio cerebral (David, 2012).

Razonamiento. Es una operacion l6gica mediante la cual, partiendo de uno 0 mas juicios,
se deriva la validez, la posibilidad o la falsedad de otro juicio distinto. Por lo general, los
juicios en que se basa un razonamiento expresan conocimientos ya adquiridos o, por lo

menos, postulados como hipétesis (Berberat, 1998).

Rendimiento académico. El rendimiento académico hace referencia a la evaluacion del
conocimiento adquirido en el &mbito escolar, terciario o universitario. Un estudiante con
buen rendimiento académico es aquel que obtiene calificaciones positivas en los

examenes que debe rendir a lo largo de una cursada (Amaya, 2003).
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CAPITULO I11. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Descripcion del trabajo de campo

En el contexto de la educacion basica regular la asignatura de matematicas casi en la
generalidad presenta un bajo rendimiento académico de los estudiantes, de modo que la
institucion educativa que no conjugue estrategias de orden ludico o didacticos mostrara
un nivel educativo menor frente a las demas instituciones; esto es preocupante porque en
el seno de los padres de familia y la colectividad en general existe la desconfianza de la

formacion de los nifios.
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El propésito de la ladica a partir del uso de diversos juegos es promover el desarrollo
constructivista y significativo de contenidos, mejorando la calidad educativa en la
institucion educativa en los nifios del cuarto grado de la GUE Mariscal Toribio de
Luzuriaga, cuyas sesiones de clases esten impregnadas con diversas actividades ludicas
del entorno, que los mismos nifios aportan tomados de su vida diaria y el docente le da
el toque pedagdgico para las clases de la asignatura de matematica, tratando de conseguir
el mejoramiento cognitivo evidenciados en los examenes, trabajos, tareas, exposiciones,

entre otras actividades.

Las actividades ludicas permiten la familiarizacién a través de los juegos ya sea en el aula
o las éreas libres que los nifios y el docente prefijan, actividades ludicas que repercuten
en el aprendizaje mateméatico mejorando sus procesos cognitivos superiores. Esta forma
de trabajar con los nifios, rompe los métodos y materiales tradicionales, obteniendo con
ello que el educando muestre una actitud proactiva generada por la singularidad en la
metodologia presentada en el proceso ensefianza-aprendizaje. En este sentido, el estudio
busca responder ¢Las actividades ludicas son estrategia didactica que aplicada por el

docente generan un aprendizaje significativo en la ensefianza de las matematicas?

Teniendo en cuenta las premisas planteadas se inicio la intervencion de la fase experimental
de la investigacion el 27 de marzo finalizando el 18 de mayo del 2023, contando con el respaldo
de la Magister Angel Roy Rogers Solorzano Bravo subdirector de la I.E. quien en
coordinacion con las docentes de las secciones E y H del cuarto grado de primaria
facilitaron la realizacion de la fase experimental, cuyo seguimiento estuvo a cargo de
los docentes encomendados quienes pusieron los programas y las unidades de
aprendizaje, horarios y otros al servicio de las clases experimentales, para el logro de

las 4 competencias matematicas a partir de la ludica.
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Fases de la intervencion o aplicacion

Primero. Se caracterizo por un estudio exploratorio sobre las estrategias metodoldgicas
empleadas por los docentes y el empleo de las actividades ladicas, encontrandose una
buena cantidad de guias de juegos dotados por el MINEDU, asi mismo se captaron los
saberes: conocimientos, procedimientos y actitudes, razonamientos y manejo de los
algoritmos de las operaciones bésicas; la metodologia que se aplicé fue la intervencion
directa los dias lunes, martes y jueves en el horario de 09:00 hasta las 11:00 horas, se
observo la predisposicion de los nifios al trabajo en equipo y su predileccion por los
juegos.

Segundo. Aplicacion del pretest

La aplicacion del pretest, evalud los niveles de logro de las competencias matemaéticas en las
cuatro competencias que exigen los programas de estudio del nivel primario.

tercero. Esta etapa se caracterizd por el desarrollo de contenidos matematicos
orientados a la consecucion de competencias matematicas. Se resolvié problemas de
cantidad, regularidad, equivalencia y cambio, forma, movimiento y localizacién y
gestion de datos e incertidumbre aprovechando las fortalezas de juegos diversos que
resultaban Utiles para controlar el rendimiento y el razonamiento matematicos.

cuarto. Aplicacion del Post test

Al concluir las clases de la modalidad de talleres se aplicd el post test (anexo 4),
instrumento que nos permitid conocer la preponderancia de las actividades ludicas en el

logro de las competencias matematicas.

3.1. Descripcion de variable aprendizaje de la matematica
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Tabla 5
Distribucion de niveles de las competencias del area de aprendizaje de la matematica

Competencias del area de Grupo
aprendizaje de la matematica N Control (n=28) N Experimental (n=28)

Pretest

En inicio 5 16.1% 16 55.4%

En proceso 19 67.9% 10 37.5%

Logro esperado 4 16.1% 2 7.1%

Logro destacado 0 0.0% 0 0.0%
Postest

En inicio 1 3.6% 0 0.0%

En proceso 17 60.7% 1 1.8%

Logro esperado 8 30.4% 5 19.6%

Logro destacado 2 5.4% 22 78.6%

Figura 1
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de las competencias
del area aprendizaje de la matematica

78,60%
80,00%
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70,00% 60,70%
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50,00%
40,00%
30,00% 19,60%
20,00% -
10,00% 80%
: 0,00%
L —
0,00%
pretest postest pretest postest
grupo control grupo experimental
M Eninicio MEn proceso Logro esperado Logro destacado

Con respecto de la figura 1, se puede percibir que con respecto al grupo control,
inicialmente en el pretest, un 67,9% de los estudiantes se ubicaban en el nivel en proceso
y un 16,1% en un nivel de logro esperado, posteriormente se ubicaron un 60,7% de ellos
en el nivel en proceso y un 30,4% en el nivel logro esperado durante el postest. Por otra
parte, con respecto al grupo experimental en el pretest y postest, un 55,4% de los

estudiantes se ubicaban en un nivel en inicio, logrando superar dicho nivel posteriormente
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con el uso de la ludica en las competencias aprendizaje de la matematica, logrando

alcanzar un 78,6% de estudiantes ubicados en un nivel de logro destacado.

Tabla 6

Distribucién de niveles de la competencia resuelve problemas de cantidad

Resuelve problemas de Grupo

cantidad N Control (n=28) N Experimental (h=28)
Pretest

En inicio 4 14.3% 8 30.4%

En proceso 18 66.1% 12 41.1%

Logro esperado 5 17.9% 6 21.4%

Logro destacado 1 1.8% 2 7.1%
Postest

En inicio 2 3.6% 0 0.0%

En proceso 28 48.2% 1 3.6%

Logro esperado 22 39.3% 8 28.6%

Logro destacado 5 8.9% 19 67.9%

Figura 2

Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de la competencia
resuelve problemas de cantidad
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66,10%
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48,20%
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Acorde a la figura 2, se puede percibir que con respecto al grupo control,
inicialmente se ubican un 66,1% de los estudiantes en un nivel en proceso y un 17,9% en
nivel de logro esperado, para luego en el postest alcanzar un 48,2% de ellos en nivel en
proceso y un 39,3% en logro esperado. Por otra parte, con relacion al grupo experimental

en el pretest y postest, primeramente, se tenia un 41,1% de estudiantes en el nivel en
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proceso, para después lograr superar dicho nivel alcanzando un 67,9% de estudiantes en

logro destacado con el uso de la ladica en la competencia resuelve problemas de cantidad

Tabla 7

Distribuciéon de niveles de resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Resuelve problemas de Grupo

regularidad equivalencia y cambio N Control (n=28) N Experimental (n=28)
Pretest

En inicio 6 23.2% 10 33.9%

En proceso 16 58.9% 16 57.1%

Logro esperado 5 16.1% 2 8.9%

Logro destacado 1 1.8% 0 0.0%
Postest

En inicio 4 14.3% 0 0.0%

En proceso 15 53.6% 2 3.6%

Logro esperado 8 28.6% 7 26.8%

Logro destacado 1 3.6% 19 69.6%

Figura 3
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de resuelve
problemas de regularidad equivalencia y cambio.
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Se logra visualizar en la figura 3, con respecto al grupo control, se puede apreciar
que en el pretest se tenia un 58,9% de estudiantes ubicados en el nivel en proceso y un
16,1% en nivel de logro esperado, para después ubicarse en el postest un 53,6% de ellos

en el nivel en proceso y un 28,6% en nivel de logro esperado. Por otra parte, con respecto
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al grupo experimental en el pretest y postest, se observa que primeramente un 57,1% se
ubicaban en el nivel en proceso, para luego superar dicho nivel con el uso de la ludica en
la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, logrando
alcanzar un 69,6% con logro destacado.

Tabla 8

Distribucion de niveles de resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

Resuelve problemas de forma Grupo
movimiento y localizacion N Control (n=28) N Experimental (n=28)

Pretest

En inicio 14 50.0% 11 39.3%

En proceso 14 50.0% 17 60.7%

Logro esperado 0 0.0% 0 0.0%

Logro destacado 0 0.0% 0 0.0%
Postest

En inicio 2 8.9% 0 0.0%

En proceso 22 78.6% 3 10.7%

Logro esperado 4 12.5% 20 69.6%

Logro destacado 0 0.0% 5 19.6%

Figura 4
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de resuelve problemas

de forma movimiento y localizacion
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Con apoyo de la figura 4, se puede apreciar que en grupo control, inicialmente se
tenia un 50,5% de estudiantes en el nivel en proceso y un 50.5% en inicio, para

66

@ @®®©®  Repositorio Institucional - UNASAM - Perti



posteriormente posicionarse un 78,6% de ellos en el nivel en proceso en el postest. Por
otra parte, con respecto al grupo experimental en el pretest y postest, se observa que
primeramente un 60,7% de estudiantes estaba en un nivel en proceso antes del uso de la
ludica en la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion,
logrando superar alcanzando un 69,6% de estudiantes ubicados en un nivel de logro

esperado.

Tabla 9

Distribucidn de niveles de resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Resuelve problemas de gestiéon de Grupo
datos e incertidumbre
N Control (n=28) N Experimental (n=28)
Pretest
En inicio 6 23.2% 10 33.9%
En proceso 16 58.9% 16 58.1%
Logro esperado 5 16.1% 2 8.9%
Logro destacado 1 1.8% 0 0.0%
Postest
En inicio 4 14.3% 0 0.0%
En proceso 15 53.6% 2 4.6%
Logro esperado 8 28.6% 7 26.8%
Logro destacado 1 3.6% 19 69.6%

Figura 5
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre
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Se logra visualizar en la figura 4, con respecto al grupo control, se puede apreciar
que en el pretest se tenia un 58,9% de estudiantes ubicados en el nivel en proceso y un
1,8% en nivel de logro esperado, para después ubicarse en el postest un 53,6% de ellos
en el nivel en proceso y un 28,6% en nivel de logro esperado. Por otra parte, con respecto
al grupo experimental en el pretest y postest, se observa que primeramente un 57,1% se
ubicaban en el nivel en proceso, para luego superar dicho nivel con el uso de la ludica en
la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre logrando alcanzar

un 69,6% con logro destacado

3.2. Demostracion de la Prueba de hipdtesis

Para realizar la prueba de hipétesis de nuestro estudio, primeramente, se aplica la prueba

de normalidad a fin de orientarnos el estadistico a usar.

Tabla 10

Prueba de normalidad segiin Kolmogorov — Smirnov para las competencias del area de
Matematica y sus dimensiones

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Competencias del drea del aprendizaje de la 218 28 1000
matematica
Resuelve problemas de cantidad 212 28 1000
Resuelve problemas de regularidad equivalencia 311 )8 1000
y cambio
Resuelve problemas de forma movimiento y 297 28 1000
localizacion
Resuelve problemas de gestion de datos e 321 28 1000

incertidumbre

a. Correccidn de significacion de Lilliefors

Acorde a el resultado de Kolmogorov-Smirnov se consiguieron estadisticos
significativos, por lo que, se rechazd la hipotesis nula para ambos puntajes y se concluy6

gue estos no se aproximan a una distribucion normal. Por lo tanto, es no paramétrica.
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Hipotesis general de la investigacion

Ho = La aplicacion de la ludica no tiene efectos positivos en el aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de

la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

H:=Laaplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de las matematicas
de los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Tabla 11

Comparacion de los grupos control y experimental de las competencias del area
aprendizaje de la matemética

Competencias del Competencias del
aprendizaje de la aprendizaje de la
matematica matematica
pretest postest

U de Mann-Whitney 1272,000 111,000

W de Wilcoxon 2868,000 1607,000

z -1,168 -8,522

Sig. asintotica(bilateral) ,243 ,000

a. Variable de agrupacion: grupo

De acuerdo al U de Mann-Whitney se evidencio que las competencias del area
aprendizaje de la matematica, en pretest el valor de significancia observada es Sig=0.243,
en el post test la significancia p valor es 0.000<0.05. Por lo tanto, se toma la decision de
negar la hipotesis nula, y aceptar la hipétesis alterna, confirmando que, La aplicacién de
la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes
del cuarto grado del nivel de educacién primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de

Luzuriaga de Huaraz 2022.

Prueba de la Hipotesis especifica 1
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Ho = La aplicacion de la ludica no tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion

primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

H: = La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion
primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Tabla 12

Comparacion de los grupos control y experimental de las competencias resuelve
problemas de cantidad

competencia resuelve competencia resuelve problemas de
problemas de cantidad cantidad
Pretest Postest

U de Mann-Whitney 1412,000 398,000

W de Wilcoxon 3008,000 1994,000

z -,931 -6,922

Sig. asintdtica(bilateral) ,352 ,000

a. Variable de agrupacion: grupo

Conforme a los resultados del U de Mann-Whitney se comprobdé que la dimension
resuelve problemas de cantidad, en pre test con el valor de significancia observada es
Sig=0.352, en el post test la significancia o el p valor es 0.000< 0.05. Por lo tanto se toma
la decision de rechazar la hipétesis nula, aceptar la hipétesis alterna confirmando que, la
aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Hipotesis especifico 2
Ho = La aplicacion de la ladica no tiene efectos positivos en el aprendizaje de resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del cuarto
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grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de

Luzuriaga de Huaraz 2022.

H: = La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del cuarto
grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de
Luzuriaga de Huaraz 2022.

Tabla 13

Comparacion de los grupos control y experimental de la dimension resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambios

Competencia resuelve competencia resuelve

problemas de regularidad, problemas de regularidad,

equivalencia y cambios equivalencia y cambios
Pretest Postest
U de Mann-Whitney 1487,000 223,000
W de Wilcoxon 3083,000 1819,000
z -,494 -7,936
Sig. asintotica(bilateral) 621 ,000

a. Variable de agrupacion: grupo

En base al resultado obtenido en el U de Mann-Whitney se corrobord que la
dimensién resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en el pre test con
el valor de significancia observada es Sig = 0.621 y en el post test la significancia o el p
valor 0.000< 0.05. Por lo tanto, se niega la hipotesis nula, y confirmando de confirma: La
aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje de resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del cuarto grado del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.
Hipotesis especifico 3
Ho = La aplicacion de la ludica no tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel de
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educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz

2022.

H: = La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz

2022.

Tabla 14
Comparacion de los grupos control y experimental en el aprendizaje resuelve
problemas de forma movimiento y localizacion.

Competencia resuelve Competencia resuelve
problemas de forma, problemas de forma
movimiento y localizacion movimiento y localizacion
Pretest Postest
U de Mann-Whitney 1393,000 121,000
W de Wilcoxon 2989,000 1717,000
z -1,089 -8,627
Sig. asintotica(bilateral) ,276 ,000

a. Variable de agrupacion: grupo

Del resultado de U de Mann-Whitney se demostré que la dimensién resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, en pre test el valor de significancia
observada es Sig= 0.276 y en el post test la significancia o el p valor es 0.000< 0.05. Lo
que evidencia negar la hipétesis nula aceptar la hipétesis alterna, confirmando que: La
aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel de educacion primaria de

la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Hipotesis especifico 4

Ho = La aplicacion de la ludica no tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve

problemas de gestién de datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel de
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educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz

2022.

H: = La aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz

2022.

Tabla 15
Comparacion de los grupos control y experimental en el aprendizaje resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre

Competencia resuelve Competencia resuelve

problemas de gestién de problemas de gestién de

datos e incertidumbre datos e incertidumbre
Pretest Postest
U de Mann-Whitney 1393,000 131,000
W de Wilcoxon 2889,000 1717,000
z -1,089 -8,627
Sig. asintotica (bilateral) ,256 ,000

a. Variable de agrupacion: grupo

Del resultado de U de Mann-Whitney se demostro que la dimension resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre, en pre test el valor de significancia observada es Sig=
0.256 y en el post test la significancia o el p valor es 0.000< 0.05. Por lo cual, se comprobo
que: La aplicacién de la ludica tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel de educacion

primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

3.3. Discusion de resultados
La investigacion que lleva por titulo “Ludica y sus efectos en el aprendizaje de
las matematicas de estudiantes del cuarto grado de primaria de la G.U.E. Mariscal Toribio

de Luzuriaga-Huaraz, 2022”. La investigacion trazo como objetivo: determinar la
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efectividad de la ludica en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del cuarto
grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga
de Huaraz 2022, llegando a las siguientes conclusiones, de acuerdo al U de Mann-
Whitney se evidencié que las competencias del area aprendizaje de la matematica, en
pretest el valor de significancia observada es Sig=0.243, en el post test la significancia p
valor es 0.000<0.05. Por lo tanto, se toma la decision de negar la hipotesis nula, y aceptar
la hipdtesis alterna, confirmando que, la aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en
el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del cuarto grado del nivel de

educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz, 2022.

Estos resultados tienen similitud con los estudios de, Tigrero (2021) quien realizé
una investigacion “La ludica y las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de la
matematica de la unidad educativa “Salinas Siglo XXI”, afo 20217, se concluy6 que, el
proceso de implementacion de técnicas, se determinaron los factores que influyen en el
proceso de aprendizaje de las matematicas, asi como la importancia de innovar procesos
educativos que estén a la vanguardia de las necesidades actuales de nifios que en eras
digitales necesitan desarrollar sus habilidades y destrezas a través de actividades ludicas
para el proceso de aprendizaje de las matematicas. Una de las conclusiones importantes
del proceso investigativo radicé en encontrar indicadores como la existencia de
ensefanzas tradicionales, desmotivacion y falta de innovacidn educativa. Estos resultados
se refuerzan con las teorias de, Hernandez (2019) al mencionar que, en el &mbito escolar,
“La ludica es una herramienta ventajosa que incluye estrategias para alcanzar y
desarrollar capacidades motoras a través de la exploracion del ensayo y error, generando
conocimiento y reflexion a nivel intelectual” (p.12), es de entender que, uno de las
principales funciones del componente ludico, es la capacidad de auto ordenamiento que

le brinda a la psique. El impulso ludico se encuentra en un espacio entre la creatividad y
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el deseo, y aunque no ha sido identificado fisicamente, se suele ubicar en una dimensién
de la conciencia conocida como zona transicional. Esta zona transicional abarca las
estructuras cognitivas, afectivas y emocionales, donde el impulso ludico encuentra su

lugar, y puede desde alli actuar.

En cuanto se refiere a la primera hipdtesis especifica, concluy6 que, de acuerdo al
uso de U de Mann-Whitney se comprobd que en la dimension en el pre test, se evalud la
capacidad de resolver problemas de cantidad, y se obtuvo un valor de significancia
observada de Sig= 0.352. Sin embargo, en el post test, después de aplicar el enfoque
ludico, se encontrd que el p-valor es 0.000, lo que indica que es menor que el nivel de
significancia establecido (0.05), debido a que el p -valor es menor que el valor de
significancia, se toma la decision de rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis
alterna. Esto confirma que la aplicacion de la ludica tiene efectos positivos en el
aprendizaje y resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto grado de
educacion primaria en la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz en el afio
2022. En otras palabras, el enfoque ltdico ha demostrado ser beneficioso para mejorar las

habilidades de resolucién de problemas relacionados con cantidad en estos estudiantes.

Nuestros resultados tienen la similitud con los estudios de, Torres (2021) realiz6
el estudio “Juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica en nifios de primer
grado “B” de primaria, Siervos de Dios Crucero — Puno 2021, llegando a las siguientes
conclusiones, una vez encuestado se considera el nivel de logro inicial en el aprendizaje
del area de matematica en nifios de primer grado “B” de primaria de la Institucion
Educativa Siervos de Dios mediante una prueba obteniéndose que la mayoria de los nifios
en un 75% estan en inicio, es decir, los alumnos tenian poco conocimiento sobre el
programa de juegos ludicos. Ademas, se ha identificado el nivel de logro obtenido despues

de haber aplicado del programa de juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica
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en los nifios de primer grado “B” de la Institucion Educativa Siervos de Dios mediante
un post test. Obteniendo buenos resultados, es decir, se elevo el nivel de logro previsto
Durante el desarrollo de las sesiones los nifios del primer grado”B” de la Institucion
Educativa Siervos de Dios en Crucero - Puno, mostraron mejoras en su aprendizaje del
area de matematicas mediante la implementacion del programa de juegos ladicos. Esta
conclusion se basa en la comparacion de los resultados del pre test y pos test, donde se
utilizoé la prueba de Wilcoxon para evaluar la influencia del programa. El analisis de los
resultados arrojo un valor de Z=-3.92 puntos, lo que llevé a rechazar la hipdtesis nula
(Ho). Esto indica que el programa de juegos ladicos tuvo un efecto positivo en el
aprendizaje del area de matematicas, demostrando estadisticamente una mejora
significativa en los nifios. En resumen, se ha comprobado que, el programa de juegos
ludicos fue una estrategia efectiva para impulsar el aprendizaje de matematicas en los

estudiantes de primer grado "B" de la institucion, durante el afio 2021.

Estos resultados, se encuentran sustentadas por la teoria de, Alfaro (2021), al
clarificar este concepto al mencionar que, el aprendizaje es una de las areas de la
psicologia, el psicélogo lo conceptia muy diferente a lo que la gente comdn lo conoce,
para los psicdlogos no tiene que ver nada la idea de conocimiento, tiene muy poco que
ver con la instruccion, y no tiene que ver absolutamente nada con el termino sabiduria
(p.5). Este impase en el ambito de la educacion, se tiene en cuenta, dandole importancia
el conocimiento, ademas es necesario utilizar el concepto de la instruccion, con la
finalidad de tener en cuenta estos dos términos para poder hacer uso en casos necesarios.
En el caso, en el campo de la matematica, es poco entendido por los estudiantes esto se
debe, a que, los docentes en muchas oportunidades no manejan estrategias adecuadas a la
ensefianza de la matematica, de tal manera que, se observan las falencias en dichas

asignaturas, dejando desde luego la posibilidad de un aprendizaje significativo.
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En cuanto se refiere a la segunda hipotesis especifica, concluy6 que, de acuerdo
al uso de, U de Mann-Whitney se corroboré que la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, en el pre test con el valor de significancia observada
es Sig= 0.621 y en el post test la significancia o el p valor 0.000< 0.05. Por lo tanto, se
niega la hipotesis nula, y confirmando de confirma: La aplicacion de la ladica tiene
efectos positivos en el aprendizaje de resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambios en los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022. La investigacion, tiene cierta
similitud con los estudios de Caballero (2022), quien realizo la investigacion, destinado
a la descripcién de las actividades Iudicas mejoran el aprendizaje de matematica en los
estudiantes de la educacién basica regular, basado en la resolucién de problemas de
regularidad, equivalencia y cambios; la metodologia estuvo basada en la revision
sistematica de articulos cientificos de enfoque cuantitativo. La poblacion estuvo
conformada 66 manuscritos, de los cuales se tom6 una muestra de 18 pertenecientes a
revistas indexadas en las bases de datos de Scopus, EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc,
entre otras, las que fueron seleccionadas a partir del protocolo Prisma. El instrumento
utilizado fue el registro de datos electronico. Los resultados muestran como a través de
las actividades ludicas los estudiantes logran aprender matematica de manera significativa
partiendo desde su entorno mas cercano favoreciendo la resolucion de problemas de su
vida cotidiana. Dichos hallazgos, se registraron en tablas multiples. Por ello, es pertinente
aprovechar dicha metodologia en las clases de los diferentes niveles de la educacion
basica regular. Estos resultados de refuerzan en la teoria de, Rivas & Guizado (2022),
quienes manifestaron que: “es una actividad voluntaria que practican en un determinado
espacio tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero incondicionalmente

seguidas, que tienen su objetivo en si mismo y se acompafia de un sentido de tensién y
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alegria". Es de entender que el juego como actividad que realizan los nifios, les ayuda al
desarrollo de sus habilidades durante el desarrollo de ciertas actividades a través del juego
constante que realizan, y que se pueden concentrar en ella, debido a su manera de

imaginarse, y tienen un significado profundo para ellos.

En cuanto se refiere a la tercera hipdtesis especifica, concluyé que, de acuerdo al
uso de U de Mann-Whitney se demostr6 que la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, en pre test el valor de significancia observada es Sig= 0.276
y en el post test la significancia o el p valor es 0.000< 0.05. Lo que evidencia negar la
hipétesis nula aceptar la hipotesis alterna, confirmando que: La aplicacion de la ladica
tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022, el resultado tiene cierta similitud a los
estudios de, Mejillén (2021), quien en su estudio “Estrategias Ludicas para consolidar el
aprendizaje de las operaciones bésicas en la asignatura de matemaéticas, en nifios de
segundo grado de educacion general basica” quien llega demostrar que, la docente hace
uso de las estrategias ludicas, segin lo expuesto en la pregunta 5 al dar mayor detalle de
su uso; ademas adiciona que considera importante el empleo de las estrategias ludicas
para contribuir al mejoramiento del aprendizaje de las operaciones basicas y lo detalla en
la pregunta 6 de la entrevista, encajando esta estrategia como una metodologia de
aprendizaje constructivista, la cual considera adecuada para ensefiar contenidos
matematicos. Ademas menciona que, las actitudes de los estudiantes de segundo grado
resultan Optimas frente a las estrategias que hace uso su docente, considerandolas
interesantes y parcialmente aceptadas; cabe destacar que entre estas se cuenta con las
estrategias ludicas y ante la idea de aprender con mayor frecuencia la suma y resta

mediante el juego les agrada, constatando que aviva su interés y motivacion para
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aprender, lo que contribuye a mantener los resultados de aprendizaje y desarrollar sus
habilidades cognitivas en la asignatura de matematicas para quienes en ciertos momentos
se les dificultan estos contenidos. Estos resultados se sustentan con la teoria de, Minedu,
basado en el manual del docente (2018), manifestd que, esta habilidad consiste en que el
estudiante tenga la capacidad de ubicar y explicar la posicién y el movimiento de objetos
y de si mismo en el espacio. Esto incluye visualizar, interpretar y relacionar las
caracteristicas de los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales.
También implica que el estudiante sea capaz de realizar mediciones directas o indirectas
de la superficie, el perimetro, el volumen y la capacidad de los objetos. Ademas, se busca
que el estudiante sea capaz de construir representaciones de formas geométricas para
disefiar objetos, planos y maquetas, utilizando instrumentos, estrategias y procedimientos
de construccién y medida. Otra habilidad importante es que el estudiante pueda describir
trayectorias y rutas, utilizando sistemas de referencia y lenguaje geométrico. En general,
esta competencia requiere que los estudiantes combinen las siguientes capacidades:
modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones, comunicar su
comprension sobre formas y relaciones geométricas, usar estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio, y argumentar afirmaciones sobre relaciones geométricas.
En cuanto se refiere a la cuarta hipotesis especifica, concluy6 que, de acuerdo al
uso de U de Mann-Whitney se demostré que la dimensién resuelve problemas de gestion de datos

e incertidumbre, en pre test el valor de significancia observada es Sig= 0.256 y en el post test la

significancia o el p valor es 0.000< 0.05. Por lo cual, se comprobd que: El uso de actividades
ludicas en el aprendizaje ha demostrado tener efectos positivos en la resolucion de
problemas relacionados con la gestion de datos y la incertidumbre entre los estudiantes
de educacion primaria en la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz en

2022. Este enfoque se asemeja a un estudio realizado por Torres (2021) en la institucion
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Siervos de Dios Crucero en Puno, durante 2021. En ese estudio, se encontrd una relacion
significativa entre el taller ludico "RECREAMAT" y el aprendizaje del rango numérico
en el &rea de matematicas para los estudiantes de primer grado de primaria. La hipotesis
alternativa fue aceptada, rechazando la hipdtesis nula, y se obtuvo un indice de
correlacion de 0.778. Esto respalda la teoria del Ministerio de Educacion (Minedu) basada
en el manual del docente (2018), la cual indica que la ladica implica que el estudiante
analice datos sobre temas de interés o situaciones aleatorias, lo que le permite tomar

decisiones y elaborar predicciones razonables respaldadas en la informacion producida.

3.4. Adopcidn de decisiones

El cumplimiento de la planificacion en la investigacion que se realizd, nos ha llevado a
finalizar todo el proceso, llegando a la descripcion y la parte inferencial de la
investigacion, por lo que en la prueba de hipoétesis se hizo uso de la estadistica no
paramétrica, de acuerdo a la indicacion de la prueba de normalidad, utilizando como
estadistico U de Mann-Whitney, mediante ello se demostrd la hipotesis encontrando una
influencia de la ludica en el aprendizaje de matematica de los estudiantes del nivel de
educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022,
confirmando de esta manera, los resultados de la hipétesis general, especificas 1,2,3,4

con ello demostramos el logro de nuestros objetivos, general y especificas 1,2,3.4.

CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primera: Al someter a la prueba estadistica, U de Mann-Whitney se evidencio que las

competencias del area aprendizaje de la matematica, en pretest el valor de
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significancia observada es Sig=0.243, en el post test la significancia p valor es
0.000<0.05. Por lo tanto, se toma la decision de negar la hipotesis nula, y aceptar
la hipotesis alterna, confirmando que, La aplicacion de la ludica tiene efectos
positivos en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del cuarto grado
del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad Mariscal Toribio de

Luzuriaga de Huaraz 2022.

Segunda: Al someter a la la prueba estadistica, U de Mann-Whitney se comprobo que la
dimension resuelve problemas de cantidad, en pre test con el valor de
significancia observada es Sig= 0.352, en el post test la significancia o el p valor
es 0.000< 0.05. Por lo tanto, se toma la decision de rechazar la hipotesis nula,
aceptar la hipdtesis alterna confirmando que, la aplicacion de la lddica tiene
efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad

Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Tercera: Al someter a la prueba estadistica de, U de Mann-Whitney se corroboré que la
dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en el pre
test con el valor de significancia observada es Sig= 0.621 y en el post test la
significancia o el p valor 0.000< 0.05. Por lo tanto, se niega la hipdtesis nula, y
confirmando de confirma: La aplicacion de la lidica tiene efectos positivos en
el aprendizaje de resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios en
los estudiantes del cuarto grado del nivel de educacion primaria de la Gran

Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Cuarta: En la prueba estadistica de, U de Mann-Whitney se demostr6 que la dimensién

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, en pre test el valor de
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significancia observada es Sig= 0.276 y en el post test la significancia o el p
valor es 0.000< 0.05. Lo que evidencia negar la hipotesis nula aceptar la
hipdtesis alterna, confirmando que: La aplicacion de la ludica tiene efectos
positivos en el aprendizaje resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del nivel de educacion primaria de la Gran Unidad

Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Quinta: En la prueba estadistica de, U de Mann-Whitney se demostrd que la dimension
resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, en pre test el valor de
significancia observada es Sig= 0.256 y en el post test la significancia o el p
valor es 0.000< 0.05. Por lo cual, se comprobé que: La aplicacion de la ludica
tiene efectos positivos en el aprendizaje resuelve problemas de gestion de datos
e incertidumbre en los estudiantes del nivel de educacion primaria de la Gran

Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022.

Recomendaciones

Primera: Se recomienda a los directivos de la institucion educativa, Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022, que se tenga en cuenta nuestros
resultados, en la que en el grupo experimental alcanza obtener el logro destacado
en 78.6% en el aprendizaje de la matematica, en tal sentido se debe hacer uso de
estrategias ludicas adecuadas a fin de elevar el nivel de del logro desatacado al
100%.

Segunda: Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa, tener en cuenta los
resultados, resuelve problemas de cantidad, en la que el logro destacado es de
67.9%, por lo que se debe realizar actividades pedagogicas ludicas a fin de poder

elevar a un 100% de logro.
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Tercera: Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa, tener en cuenta los
resultados presentados, en la que se observa que, el logro destacado es de 69.6%
de los estudiantes en la dimension problemas de regularidad equivalencia y
cambio, por lo que los docentes deben tener en cuenta de estos resultados de tal

manera que utilicen estrategias ludicas para elevar el nivel al 100%.

Cuarto: Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa, tener en cuenta los
resultados, donde los estudiantes en la dimension problemas de forma,
movimiento y localizacion, un 69.6%, por lo que se sugiere a los docentes

trabajar con uso de estrategias ludicas para elevar el nivel.

Quinto: Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa, tener en cuenta de los
resultados, donde los estudiantes en la dimension problemas de gestion de datos
e incertidumbre, en la que 69.6% llega a un logro destacado, por lo que los

docentes deben trabajar con las estrategias ludicas para elevar el nivel.
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ANEXOS

MATRIZ DE CONSISTENCIA

LUDICA Y SUS EFECTOS EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS DE ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO DE
PRIMARIA DE LA G.U.E. MARISCAL TORIBIO DE LUZURRIAGA-HUARAZ, 2022

PROBLEMA OBIJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DEFINICION DE VARIABLES METODOLOGIA

VARIABLE LA LUDICA TIPO DE

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL INDEPENDIENTE El impulso ludico se ubica entre | INVESTIGACION:

¢Cuadl es la efectividad de la lidica | Determinar la efectividad de la | Laaplicacién de la ludica tiene efectos | *La ludica la creatividad y el deseo, y | Aplicada

en el aprendizaje de las | ludica en el aprendizaje de las | positivos en el aprendizaje de las | DIMENSIONES: aunque fisicamente no se ha | DISENO

matematicas de los estudiantes | matemadticas de los estudiantes del | matematicas de los estudiantes del | *Juegos simbdlicos logrado ubicar, se le suele

del cuarto grado del nivel de | cuarto grado del nivel de educacién | cuarto grado del nivel de educacién | *Juegos de mesa situar en un plano de la |01 X 02

educacidon primaria de la Gran | primaria de la Gran Unidad | primaria de la Gran Unidad Mariscal | * Juegos dindmicos conciencia entre las | 01 02

Unidad Mariscal Toribio de | Mariscal Toribio de Luzuriaga de | Toribio de Luzuriaga de Huaraz 2022. estructuras cognitivas, | Disefio Experimental:

Luzuriaga de Huaraz 2022? Huaraz 2022 HIPOTESIS ESPECIFICAS VARIABLE afectivas Y emocionales | Cuasi experimental

PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS Hipdtesis especifica 1 DEPENDIENTE llamado zona transicional | con dos grupos de pre

Problema especifico 1 Objetivo especifico 1 La aplicacién de la ludica tiene efectos | Aprendizaje  de la | (Portilla, 2022, p. 35), y post test

éCudl es la efectividad de la lidica | Demostrar la efectividad de la | positivos en el aprendizaje resuelve | Matematica APRENDIZAJE DE LA | -Control

en el aprendizaje resuelve | ludica en el aprendizaje resuelve | problemas de cantidad en los | DIMENSIONES MATEMATICA -Experimental

problemas de cantidad en los | problemas de cantidad en los | estudiantes del cuarto grado del nivel | * traduce cantidades | El aprendizaje es el proceso de

estudiantes del cuarto grado del | estudiantes del cuarto grado del | de educacidon primaria de la Gran | en expresion | construccion de

nivel de educacién primaria de la | nivel de educacidn primaria de la | Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga | numéricas representaciones personales

Gran Unidad Mariscal Toribio de | Gran Unidad Mariscal Toribio de | de Huaraz 2022. *comunica su | significativas y con sentido de

Luzuriaga de Huaraz 2022? Luzuriaga de Huaraz 2022 Hipétesis especifica 2 comprensién sobre | un objeto o situacion de la

Problema especifico 2 Objetivo especifico 2 La aplicacién de la ludica tiene efectos | nueros realidad. Este proceso interno

¢Cudl es la efectividad de la lidica | Explicar la efectividad de la Iudica | positivos en el aprendizaje de | * Traduce datos a | de construcciéon personal del

en el aprendizaje de Resuelve | en el aprendizaje de Resuelve | resuelve problemas de regularidad, | expresiones alumno se da en interacciéon

problemas de regularidad, | problemas de regularidad, | equivalencia y cambios en los | algebraicas con su medio sociocultural y

equivalencia y cambios en los | equivalencia y cambios en los | estudiantes del cuarto grado del nivel | *Encuentran natural. Aprendizaje es el

estudiantes del cuarto grado del | estudiantes del cuarto grado del | de educacidon primaria de la Gran | equivalencias. proceso mediante el cual una

DEPENDE/ELRRO,
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nivel de educacién primaria de la
Gran Unidad Mariscal Toribio de
Luzuriaga de Huaraz 2022?
Problema especifico3

éCudl es la efectividad de la
actividad ludica en el aprendizaje
de resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los
estudiantes del nivel de educacion
primaria de la Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de
Huaraz 2022?

Problema especifico 4

éCudl es la efectividad de la
actividad ludica en el aprendizaje
de Resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre en los
estudiantes del nivel de educacion
primaria de la Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de
Huaraz 2022?

nivel de educacion primaria de la
Gran Unidad Mariscal Toribio de
Luzuriaga de Huaraz 2022.

Objetivo especifico 3

Identificar la efectividad de Ia
actividad lddica en el aprendizaje
de resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en los
estudiantes del nivel de educacién
primaria de Ila Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de
Huaraz 2022.

Objetivo especifico 4

Determinar la efectividad de la
actividad lddica en el aprendizaje
de Resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre en los
estudiantes del nivel de educacion
primaria de la Gran Unidad
Mariscal Toribio de Luzuriaga de
Huaraz 2022.

Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga
de Huaraz 2022.

Hipotesis especifica 3

La aplicacién de la ludica tiene efectos
positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de forma, movimiento y
localizaciéon en los estudiantes del
nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga
de Huaraz 2022.

Hipotesis especifica 4

La aplicacién de la ludica tiene efectos
positivos en el aprendizaje resuelve
problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del
nivel de educacion primaria de la Gran
Unidad Mariscal Toribio de Luzuriaga
de Huaraz 2022.

*Resuelve problemas
de forma
*Resuelve problemas

de movimiento
*Conoce de temas
referido a la solucién de
problemas.

*Toma decisiones de
casos aleatorios.

persona adquiere destrezas o

habilidades practicas,
incorporando contenidos
informativos o adaptando
nuevas estrategias de

conocimiento y accion (Coll,
1992).
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INSTRUMENTO DE MEDICION DE APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Indicaciones:

Lea cada pregunta detenidamente y luego resuelva. Anotando los datos (vale 3
puntos), realizando el planteamiento y las operaciones (Vale 4 puntos) y colocando
la respuesta (vale 3 puntos). Utiliza el espacio de cada pregunta para escribir tus
calculos y estimaciones para resolver tus problemas.

l. Resuelve problemas de cantidad
Problema 1

Las dos balanzas estan en equilibrio. Todos los frascos con sal tienen la misma cantidad
de gramos. Observa.

[

L]
[ S—

L ] L J

Segun esa informacion, /cuantos gramos tiene la bolsa con frejoles?

Datos Planteamiento/operaciones repuesta
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Problema 2

En la bandeja, hay frutas. Algunas son naranjas Cj y otras son manzanas . .
Observa. @ /

Qué parte del total de las frutas de la bandeja son naranjas

Datos Planteamiento y operaciones Respuesta

Il. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio
Problema 3

£Que numero debe escribirse dentro del @ para gue se cumpla la igualdad?

2x©+6=38
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Datos Planteamiento y operaciones Respuesta

Problema 4

Juanvende tres paquetes de mantequilla por 5/5. Elelabordla siguiente tabla para calcular
la cantidad de dinero que tendria que cobrar segun la cantidad de paquetes que venda.

Cantidad de
paquetes 3 6 9
Dinero por

brar (S/) 5 10 15

Juan vendio una docena v media de paguetes de mantequilla. /Cuanto dinero cobrara
por esa venta?

Datos Planteamiento y operaciones respuesta

1. Resuelve problemas de localizacion movimiento y forma
Problema 5

Carlos pegara unas fotos de su familia en un pedazo de cartulina que tiene la forma de dos
cuadrados unidos, un cuadrado grande y el otro pequefio. Observa
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20cm
12cm

ZCudl es el rea del pedazo de cartulina en el que Gustavo pegard las fotos?

Datos Planteamiento y operaciones respuesta

Problema 6

El siguiente grafico representa el terreno gue utilizara Corina para construir un
restaurante.

15 m Terreno

F—12m —

Corina colocara un cerco en el contorno de todo el terreno. ZCudl es la longitud del
cerco que colocara Corina?

Datos Planteamiento y operaciones respuesta
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V. Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
7.

En un juego, Luisa gana si saca, sin mirar, una pelota negra de una de estas cajas.

¥ Ges &7

CajaA CajaB CajaC

Para tener la mayor posibilidad de ganar el juego, /qué caja deberd escoger Luisa?

Compruebe su respuesta
Datos Planteamiento y operaciones respuesta

@ La caja A, porgue tiene exactamente una pelota negra.
@ La caja B. porque es la gue tiene mas pelotas negras.
La caja C, porgue tiene mas pelotas negras gue blancas.

Cualguiera, porgue en todas hay pelotas negras vy blancas.

Problema 8
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La familia Olivo tiene un restaurant de comida tipica del Callejéon de Huaylas. En el
siguiente grafico se muestra la cantidad de platillos vendidos el dia sabado. é¢Cuanto
fue la diferencia de la venta del tacacho y la patasca si se ofrecié en S/.12 y 9
respectivamente?

Venta de comida del dia sabado
Cantidad

de porciones A5
vendidas a0

35
30
25
20
5
10
5
0 Tipo

Pachamanca Tacacho Patasca Carapulca  decomida

Datos Planteamiento y operaciones respuesta
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CONSTANCIA DE IMPLEMENTACION EXPERIMENTAL

14

“Aiio de la Unidad, la Paz y el Desarrollo” . |=
] e

Ministerio de Educacidn

Mariscal

[ LuzURIAGA

__HUARAZ _~
edggpins it

El SUBDIRECTOR DE PRIMARIA DE LA G.U.E. MARISCAL TORIBIO DE
LUZURIAGA - HUARAZ, que al final suscribe:

CERTIFICA

Que, las estudiantes egresadas de la Escuela de Educacion del Programa de Estudios de Primaria

EBI de la Facultad de Ciencias Sociales, Educacion y de la Comunicacion de la UNASAM

» Elizabeth Rosmery Olivo Brito
» Jaet Keit Loyola Julca

> Lizbeth Carina Sifuentes Ramirez

Responsables  del Proyecto  de Investigacion “LUDICA Y SUS EFECTOS EN EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DEL
CUARTO GRADO DE PRIMARIA DE LA G.U.E. MARISCAL TORIBIO DE
LUZURIAGA — HUARAZ, 2022”; implementaron la etapa experimental, mediante el
desarrollo de clases, partir del 27 de marzo hasta el 18 de mayo del presente afio con los

estudiantes del 4° grado H de educaciéon primaria de la I.LE. que me honro en dirigir.

Se expide la presente certificacién en honor a la verdad para los fines consiguientes.

Independencia, 23 de mayo del 2023

Ce:
Archivo/Subdir.
Interesadas
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SESIONES DE APRENDIZAJES POR COMPETENCIAS
SESION DE APRENDIZAJE N° 01

TITULO:

Gréfico de barras

1. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion LE. GUE “M. T. Docente: JULIO CERSAR  GARCIA
Educativa: LUZURIAGA” ’ SAENZ
Area: Matemética Fecha: 11 - 04 -2023
Grado: 4° “H” Duracion: 3H
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Competencias y ~ Criterios de . . Instr. de
. Desempeiios iy Evidencia "
capacidades evaluacion evaluacion
Resuelve problemas de Lee la informacion Construye Gréficos de Escala de
gestion de datos e contenida en tablas de graficos de barras valoracid
incertidumbre. frecuencia simple (conteo barras a partir | cyadernos de n
Representa datos con simple), pictogramas de una tabla trabajo
graficos y medidas horizontales y gréficos de de Fichas
estadisticas o barras verticales simples; frecuencias. estadisticas
probabilisticas. indica la mayor Interpreta

Comunica la comprension

frecuencia y representa

informacion a

los datos con material

de los conceptos m
concreto o grafico.

estadisticos y
probabilisticos.

Usa estrategias y
procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

Sustenta conclusiones o
decisiones con base en
informacion obtenida.

partir de datos
contenidos en
graficos de
barras.

Actitudes o acciones observables
Disposicion a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un
colectivo

Enfoque transversal
Orientacion al Bien comun

3. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS:

Inicio | Tiempo aproximado:
Se saluda a los estudiantes e invita a mirar el siguiente video:
Responde:

¢ Te gusto el video?
¢De qué trata?
Responden las preguntas:
¢Alguna vez han realizado una juego para aprender a resolver problemas de grafico de barras?

¢Qué les gustaria conocer sobre sus comparieros? ;qué quisieran saber acerca de las preferencias o los
gustos de otras personas? ;para qué les serviria esa informacion?

El propdsito del dia de hoy es:

© ®906
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r Hoy organizaran datos recolectados en gréaficos de barras, explicaran sus resultados y i
I tomaran decisiones. 1

o o o o o S S S R R

Recordamos las siguientes recomendaciones:
v" Tener sus materiales educativos
v' Seguir las indicaciones de la maestra(o)
v" Participar con orden y disciplina

Desarrollo | Tiempo aproximado:

Familiarizacion con el problema

En nuestra aula del 4° “H” somos 24 estudiantes, con diferentes gustos en comidas, para ell
presentamos los cuatro platos tipicos que son: pachamanca, chicharrén, cuy chactado y cevichg
se quiere saber ¢Cuantos estudiantes prefieren cada uno de los platos tipicos? ¢cuéles podria
ser los resultados? ¢ Mediante qué grafico podriamos representarlo?

Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprension del problema
Observa y analizamos el problema anterior. Luego, responde en forma oral.

a. ¢Cuantos estudiantes son en total?

b. ¢de qué trata el problema?

c. ¢qué actividad realizaremos?

b. ¢Qué permite observar un gréafico estadistico?

Busqueda de estrategias

Responden las preguntas:
&5 ; Como podemos analizar el problema?
&< ; Podemos observar datos?
425 ¢ Como podemos identificar las preferencias de los estudiantes?

25 Les presentamos las imagenes de los platos tipicos

&< Realizamos un juego
45 Pedimos a los estudiantes que retiren las mesas y sillas alrededor del salén

425 Explicamos que a la cuenta de tres todos deberan ubicarse en columnas en el plato tipico que mas
les guste, el ultimo que llegue realizara un reto

425 Luego realizamos la cuenta y empezamos a jugar

45 Despues de haber formado las columnas empezaran a contar cuantos estudiantes se ubicaron en
los platos tipicos ya mencionados, cuanta fue la diferencia entre cada eleccion.

425 Luego pedimos que formen grupos de acuerdo a lo elegido

&< Elaboran una tabla y colocan en la primera columna los nombres de los platos y en la segunda
columna llevar el conteo de los estudiantes que eligieron los platos tipicos.
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Representacion
Representan la informacidn a través de un grafico en un papelote de acuerdo al juego realizado y la tabla
elaborada anteriormente.
Verifica la respuesta.
a. ¢Cuantos estudiantes prefieren pachamanca?
b. ¢ Cuantos estudiantes prefieren chicharrones?
c. ¢Cuantos estudiantes prefieren cuy chactado?
d. ¢ Cuéntos estudiantes prefieren ceviche?
e. ¢Cual es el plato tipico favorito de los estudiantes?
f. ¢ Cudl es el plato tipico que menos prefieren?

Reflexion Formalizacion

GRAFICO DE BARRAS

Se usa para representar valores usando barras verticales u horizontales, en el que las variables de estudio
se representan en el eje horizontal y las frecuencias, en el eje vertical, o viceversa. En algin programa
informatico se denominan gréficos de columnas.

Ejemplo de gréficas de barras:
Grafico de barras verticales
Jgares tunstices del departamento de ma, Peru

ty

[

m
-

G bas Csacde® Pargue def Lomahuand  Gaeta
Lo Amor

N de alumn

GRAFICA DE BARRAS HORIZONTALES

i ! i ! i !
Son aquellas graficas Los graficos de Con la representacion
que emplean barras permiten de los graficos
rectangulos (barras representar puedes interpretar
horizontales) que se informacion numernca rapidamente, y de
colocan en forma clara y manera visual, la
paralelamente_ La ordenada, para informacicn
longitud indica la comunicarla a otras facilitando su
frecuencia de ese personas. posterior analisis.
dato.

&, g b / LY 4

Responden las preguntas:

Promueve la reflexion sobre los procedimientos seguidos formulando estas preguntas: ¢qué datos fueron
necesarios para resolver el problema?; ;cémo podemos conocer las preferencias de un grupo de
personas?, ¢de qué nos sirve?; ¢para que se utilizan las tablas?; ¢cudl es la utilidad de los graficos de
barras?

Planteamiento de otros problemas

1. Proponemos a los estudiantes un problema referido a la profesion o al oficio que les gustaria
seguir cuando terminen sus estudios secundarios. Indicamos que realizaran el juego entre todos
sus compafieros; luego, en equipos, elaboraran tanto la tabla (conteo y frecuencia) como el
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gréafico de barras, y plantearan cinco preguntas para ser respondidas leyendo la informacion de la
tabla o el gréfico.
2. Entrega la ficha de aplicacion para resolver los ejercicios

Reflexion

¢ Reflexionan mediante las siguientes preguntas: ;como se sintieron al resolver la situacion?, ¢Las
estrategias que utilizaste te fueron utiles?, ¢Cudl te pareci6 mejor? ¢por qué?, ;Qué concepto hemos
construido?, ¢En qué otros casos podemos interpretar un grafico de barras?

Cierre | Tiempo aproximado:

e Comparte con tus compafieros como analizaron los graficos de barras.

¢ Reflexionan respondiendo las preguntas:
© ¢Qué aprendiste?
© ¢Como lo aprendiste?
© ¢Para qué te servira lo aprendido?

100
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

TITULO: Probabilidades

1. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién LE. GUE M. T.|p.. S(l)lyvglf]rgl‘; f}f;beth
Educativa: LUZURIAGA Sifuentes Ramirez Lizbeth
Area: Matemética Fecha: 13— 04 - 2023

Grado: 4° “H”» Duracion: 1H

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

de los conceptos
estadisticos y

los datos con material
concreto o grafico.

partir de datos
contenidos en

estadisticas

Competencias y ~ Criterios de . . Instr. de
. Desempeiios A Evidencia >
capacidades evaluacion evaluacion
Resuelve problemas de Lee la informacion Construye Resuelve Escala de
gestion de datos e contenida en tablas de gréficos de problemas valoracio
incertidumbre. frecuencia simple (conteo barras a partir de n
Representa datos con simple), pictogramas de una tabla probabilidad
graficos y medidas horizontales y gréaficos de de es
estadisticas o barras verticales simples; frecuencias. Cuadernos de
probabilisticas. indica la mayor Interpreta trabajo
Comunica la comprension frecuencia y representa informacién a | Fichas

probabilisticos.

Usa estrategias y
procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

Sustenta conclusiones o
decisiones con base en
informacion obtenida.

gréficos de
barras.

Actitudes o acciones observables
Disposicion a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un
colectivo

Enfoque transversal
Orientacion al Bien comun

3. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS:

Inicio | Tiempo aproximado:
Se saluda a los estudiantes e invita a mirar el siguiente video:
Responde:

¢ Te gusto el video?
¢De qué trata?
Responden las preguntas:
¢Alguna vez han realizado problemas de probabilidades?
¢les gustaria aprender mas? ;qué quisieran saber acerca del tema? ;para qué les serviria esa informacion?
El propésito del dia de hoy es:
IResolvemos problemas sobre la probabilidad que suceda en unevento 1

101
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Recordamos las siguientes recomendaciones:
v" Tener sus materiales educativos
v" Seguir las indicaciones de la maestra(o)
v' Participar con orden y disciplina
Desarrollo | Tiempo aproximado:

Familiarizacion con el problema

En un juego, Victoria ganard si extrae, sin mirar, una pelotita verde de una de estas cajas ¢ Qué
caja debera escoger?

z "// o
e~

/"

-

Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprension del problema
Observa y analizamos el problema anterior. Luego, responde en forma oral.

d. ¢Cuantos colores de pelotitas hay en cada bandeja?

e. ¢Cuantas pelotitas de cada color hay en cada bandeja?

f. ¢Cuantas pelotitas hay en total en cada bandeja?

b. ¢Qué se nos pide resolver en el problema?

Busqueda de estrategias

Responden las preguntas:
&5 ; Como podemos analizar el problema?
425 i Podemos observar datos?
425 |es presentamos las cajas con las respectivas pelotitas y sus cantidades

< Pedimos que realicen en su cuaderno en una hoja de reuso, elaboren la siguiente tabla.

Bandeja Palotes por cada ficha azul Cantidad
A
B

(=

425 Pedimos a los estudiantes que formen grupos de 8 y se les entrega una caja a cada grupo
45 Pedimos que elijan a 4 participantes y sus parejas para que puedan jugar con la caja y las pelotitas

425 Uno de los estudiantes se vendara los ojos y sacara 8 veces la pelotita verde y cada que saque de ese
color el segundo estudiante lo anotara en el cuadro que realizaron.

102
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Bolsa A
(Bandeja A)

425 Asi sucesivamente repetiran cada uno de los grupos con su respectiva caja y luego responderan ¢de cul
de las cajas salié mas veces la pelotita verde ¢por qué crees que fue asi

425 Representacion
Expresan la informacion en fracciones y graficamente lo siguiente
Verifica la respuesta.
a. ¢ Qué parte del total de fichas de la caja A representa la cantidad de fichas verdes?
b. ¢Qué parte del total de fichas de la caja B representa la cantidad de fichas verdes?
f. ¢ Qué parte del total de fichas de la caja C representa la cantidad de fichas verdes?

Reflexion Formalizacion
Se les brinda informacion sobre qué es la probabilidad y lo referente al tema
Planteamiento de otros problemas

3. Enun juego Bianca ganard si extrae, sin mirar, una pelotita roja de una de estas cajas
4. ;cudl de estas cajas debera escoger Bianca para ganar el juego?
5. Entrega la ficha de aplicacion para resolver los ejercicios

Reflexion

¢ Reflexionan mediante las siguientes preguntas: ;como se sintieron al resolver la situacion?, ;Las estrategias
que utilizaste te fueron Utiles?, ;Cual te parecié mejor? ¢por qué?, ;Qué concepto hemos construido?, ¢En
gué otros casos podemos utilizar las probabilidades?

Cierre | Tiempo aproximado:

e Comparte con tus comparfieros como analizaron los gréaficos de barras.

¢ Reflexionan respondiendo las preguntas:
© ¢Qué aprendiste?
© ¢Como lo aprendiste?
© ¢Para qué te servira lo aprendido?
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DE APRENDIZAJE N° 03

TITULO:

IDENTIFICAMOS FRACCIONES EQUIVALENTES

1. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion LE. GUE “M. T | . Loyola Julca Jaet
Educativa: LUZURIAGA” Tesistas: Qllvo Brito Ell'zabeﬂ.l
Sifuentes Ramirez Lizbeth
Area: Matemética Fecha: 23 - 04 -2023
Grado: 4° “H” Duracion: 3H
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
. o . Instr. de
Compet.encms y Desempeiios Crlterm?’de Evidencia evaluacio
capacidades evaluacion I
Resuelve problemas de Construye Graficos de Escala de
regularidad, equivalenciay | Traduce  equivalencias | draficos de barras valoraci
cambio. (dos relacionadas), | barrasa Cuadernos de on
_ regularidades y el | partirdeuna | trabajo
v Usa estrategias y | cambio de unamagnitud | tablade Fichas
procedimientos para | con respecto de otra, | frecuencias. estadisticas
encontrar reglas | jdentificadas en | Interpreta
generales . problemas; a igualdades | informacion
v Argumenta que contienen adiciones, | a partir de
afirmaciones sobre | gystracciones, datos
relaciones de | multiplicaciones 0| contenidos
cambio Y| divisiones; a tablas o | en gréficos
equivalencia dibujos; a patrones de | de barras.

repeticion (que
combinan criterios
perceptuales 'y un

criterio geométrico de
simetria) 0 a patrones

aditivos 'y  patrones
aditivos 0
multiplicativos (con

numeros de hasta cuatro
cifras); al plantear y
resolver problemas.

Enfoque transversal

Actitudes o acciones observables

Orientacion al Bien comun

un colectivo

Disposicidn a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de

© ®906
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3. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS:

Inicio | Tiempo aproximado:
Saludamos a los estudiantes y empezamos con un video motivador relacionado a las
ecuaciones ‘todos somos mas”’

Responde:
¢ Te gusto el video?
¢De qué trata?

Responden las preguntas:

¢Alguna vez han realizado un juego para aprender a resolver problemas de ecuaciones?

¢saben que es una ecuacion? ;Qué saben sobre hallar una X? ¢para qué les serviria esa
informacion?

El proposito del dia de hoy es:

[ e e e e e e e e e e e e e e

I Hoy aprenderemos a resolver ecuaciones. 1

Recordamos las siguientes recomendaciones:
v Tener sus materiales educativos
v" Seguir las indicaciones de la maestra(o)
v" Participar con orden y disciplina
Desarrollo | Tiempo aproximado:

Familiarizacion con el problema

En nuestra aula del 4° “H” somos 24 estudiantes, repartimos valores a 3 estudiantes
(2+19-13=56) queremos hallar el valor de “"X"* como lograremos hallar el valor.

Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprension del problema
Observa y analizamos el problema anterior. Luego, responde en forma oral.

g. ¢de qué trata el problema?

h. ¢qué actividad realizaremos?

b. ¢Por qué creen que tenemos que hallar la X?

Se implementa el juego:
Responden las preguntas:

25 ¢ Qué observamos en el juego?
&< ; Podemos observar datos?

25 ¢ Qué signos y nameros se observan?

25 |_es presentamos e indicamos el juego

105

g @ ®®®  Repositorio Institucional - UNASAM - Peru



425 Pedimos a los estudiantes que retiren las mesas v sillas alrededor del sal6n

25 Explicamos que a la cuenta de tres todos deberan ubicarse en columnas y escogemos el
valor que queremos representar.

425 Pedimos que formen ecuaciones.
25 sugerimos como pueden formarlas
25 Luego pedimos que formen grupos de acuerdo a lo elegido

425 Elaboran ecuaciones y las resuelvan en grupo teniendo cada pauta que se explico y
organizé en los juegos.

Representacion

Representan la informacion a través de ecuaciones formadas por los estudiantes.
Verificamos sus respuestas.

a. ¢formaron correctamente las ecuaciones?

b. ¢{Qué debian de hallar?

c. ¢ Como hallaron X?

d. ¢hicieron el ordenamiento segun lo explicado?

Reflexion Formalizacion

Ecuaciones:

Una ecuacion es una igualdad algebraica en
la cual aparecen letras (incognitas) con
valor desconocido. El grado de una
ecuacion viene dado por el exponente
mayor de la incognita. Solucionar una
ecuacion es determinar el valor o valores de
las incdgnitas que transformen la ecuacion
en una identidad.

e Teniendo en cuenta cada una de sus partes, repasamos el material visto.

Responden las preguntas:
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Promueve la reflexion sobre los procedimientos seguidos formulando estas preguntas: ¢qué
datos fueron necesarios para resolver el problema?; ¢por cuél de los miembros se inicia el
desarrollo de la ecuacion?, ;de qué nos sirve?; ;para qué se utilizan las ecuaciones?; ¢cuél es
la utilidad de plantear una ecuacion?

Planteamiento de otros problemas

6. Resolvemos, Maria se fue a comprar algunos juguetes, pregunto por una mufieca, un
balén y un libro, le dijeron que la igualdad seria 42 soles, el costo de cada juguete fue,
el balon 14, el libro,7 y la mufieca X, ¢cuanto habra costado la mufieca?

7. Formamos la ecuacion en numeros, hallamos ~“ X’
8. Entrega la ficha de aplicacion para resolver los ejercicios

Reflexion

e Reflexionan mediante las siguientes preguntas: ;,como se sintieron al resolver cada situacion?,
¢Las estrategias que utilizaste te fueron utiles?, ¢Cual te parecié mejor? ;por qué?, ;Qué
concepto hemos construido?, ¢En qué otros casos podemos aplicar una ecuacion?

Cierre | Tiempo aproximado:

e Comparte con tus compafieros como logramos formas las ecuaciones.

e Reflexionan respondiendo las preguntas:
© ¢Qué aprendiste?
© ¢Como lo aprendiste?
© ¢Para qué te serviré lo aprendido?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

TITULO:

Hallamos el perimetro

1. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién LE.  GUE  “M. T|p.. S(l)lyvglf]rgl‘; f}f;beth
LS LUZURIAGA Sifuentes Ramirez Lizbeth
Area: Matematica Fecha: 02— 05 -2023
Grado: 4° “H” Duracion: 3H
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Competencias y ~ Criterios de . . Instr. de
. Desempenios A Evidencia >
capacidades evaluacion evaluacion
Resuelve problemas de Usa diversas estrategias para | Resuelve Resuelve la Escala de
forma, movimiento y medir, de manera exacta o | problemas sobre ficha de valoracié
localizacion. aproximada (estimar), la | perimetros problemas n
Modela objetos con formas | Medida de los angulos | Formula y | parahallarel
geométricas y sus I’espeCtO al éngu|0 I‘EC'[O, Ia resuelve perimetro
transformaciones longitud (perimetro, | problemas de su
Comunica su comprension Qsjetégfic¥e centimetro), 1a | realidad ~ para
sobre las formas y P ' hallar el
relaciones geomeétricas perimetro

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio

Enfoque transversal

Actitudes o acciones observables

Orientacién al Bien comun

Disposicion a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un

colectivo

3. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS:

Inicio

| Tiempo aproximado:

Responde:
¢De qué traté el video?
¢Como se halla?

Conflicto cognitivo
¢QUué es el perimetro?

El proposito del dia de hoy es:

Se saluda a los estudiantes y se invita que escuchen el audio https://youtu.be/rXFG21ZBGdk

¢Como se llama a la medida de todo el contorno?
¢Como podriamos medir o calcular el perimetro?

¢Como se mide el perimetro?

|r En esta sesion aprenderan a estimar y calcular el perimetro de terrenos con formas de 1

figuras geométricas.

Recordamos las siguientes recomendaciones:
v" Tener sus materiales educativos

© ®906
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https://youtu.be/rXFG21ZBGdk

v Seguir las indicaciones de la maestra(o)
v’ Participar con orden y disciplina
Desarrollo | Tiempo aproximado:

Familiarizacion con el problema
Presenta el siguiente problema en un papelote y solicita que los nifios y las nifias lo lean:

El siguiente grafico representa el terreno que utilizara Rosa para construir un restaurante. Rosa
colocara un cerco en el contorno de todo el terreno. ¢ Cudl es la longitud del cerco que colocara
corina?

Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprensién del problema
Observa y analizamos el problema anterior. Luego, responde en forma oral.
i. ¢Qué nos pide el problema?
j. ¢De qué trata el problema?
k. ¢qué actividad realizaremos?
b. ¢ Qué nos pide el problema?
Busqueda de estrategias
Responden las preguntas:

&5 ; Cémo podemos analizar el problema?

25 ;Qué podemos hacer para resolver el problema?

&5 ;creen que usando contando la cantidad de cuadritos podriamos resolver el problema?
25 ; Qué sucederé si plasmamos el terreno en el juego del damétro?

&< Los motivamos a que participen del juego, pegamos en un papelote las indicaciones y les presentamos
a cada grupo.

&< Pedimos que empiecen a jugar con el material con las explicaciones presentadas anteriormente.

&< Realizamos algunas preguntas para que los estudiantes se den cuenta que contando la cantidad de
cuadrados que hay en el contorno del terreno pueden hallar el perimetro.

&< Formaliza junto con los estudiantes brindamos algunas ideas respecto a los problemas de como hallar
el perimetro y longitud de un terreno.

EL PERIMETRO El perimetro es la longitud que
corresponde al contorno de una figura,
es decir, es la sumatoria de los lados
que forman el poligono o, en el caso de
un circulo, la medida de su frontera
denominada circunferencia.

Recuerda
. El perimetro es la suma de lo que miden los |

I lados de un poligono. El perimetro se refiere entonces a la

medida de lo que rodea una figura
geométrica, siendo una de sus
magnitudes mas importantes. Esto,
junto al area, que corresponde a lo

* Calculamos el perimetro de un poligono

| - metro: =
. sumando lo que mide cada lado. | Perimetro: 2424242 =4cm ', tenido dentro de la figura.

Reflexiona con ellos acerca de la resolucion del problema y solicita que, en equipos, dialoguen a partir de las
siguientes interrogantes:;Qué procedimientos siguieron para calcular el perimetro?, ;Qué parte de la
actividad les parecié menos sencillo, formar y hallar el perimetro de terrenos? ¢ Cual fue el resultado del
problema? ¢

Planteamiento de otros problemas

9. Se plantea el siguiente problema para reforzar su comprension.
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En una vuelta corre:
25m. + 50m. + 25 m. + 50m. = 150 m.

Es decir que en 2 vueltas hace:
2x 150 m. =300 m.
Carlos corre metros.

Ahora hazlo tua:
% (%

Responde las siguientes preguntas.

Reflexion

Un ratoncito se pasea por el borde
de la figura dando 1 vuelta completa.

Carlos corre todas las mananas 2 vueltas alrededor del parque
éCuantos metros corre?
Primero hallamos lo que corre en una vuelta asi:

SOm

25 m

SO0m

kI ome

10. Entrega la ficha de aplicacion para resolver los ejercicios

o Reflexionan mediante las siguientes preguntas: ;,como se sintieron al resolver la situacion?, ;Las estrategias
que utilizaste te fueron utiles?, ; Cuél te parecié mejor? ;por qué?, ; Qué concepto hemos construido?

Cierre

| Tiempo aproximado:

©

© 06000

Comparte con tus compafieros como analizaron y hallaron el perimetro y longitud.

Reflexionan respondiendo las preguntas:
¢Qué aprendiste?

¢Coémo lo aprendiste?

¢ Para qué te servird lo aprendido?

Se felicita a todos por su participacién y les brindamos palabras de reconocimiento y gratitud.
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EVIDENCIA FOTOGRAFICA DE APLICACION
GRAFICO DE BARRA:

PROBABILIDADES:
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BALANZAS:
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SUCESIONES:
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FRACCIONES:
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SESION: CLASE DE AREAS Y PERIMETROS

ENVENIDOSE
BNV

BIENVENIDOSE
==
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EVIDENCIA FOTOGRAFICA DEL EXAMENES DE PRE TEST:
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PRUY&TOEDUCATIVD
3 CUANDO JUGAMOS,
FUERA
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