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Resumen
Este estudio fue denominado Juegos Educativos en la resolucion de problemas en
estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador - UGEL 01- 2019, tuvo como proposito principal describir la influencia de los
juegos educativos en la resolucion de problemas en estudiantes del 3er grado de Educacion
Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084, UGEL 01. Villa El Salvador, afio 2019; para
abordar este estudio fueron necesario los procedimientos basados en el paradigma
cuantitativo, incluyendo el tipo de investigacién aplicada, el cual estuvo guiado por los
pasos del disefio cuasiexperimental, con dos grupos uno experimental con 26 estudiantes y
otro de control con 28 estudiantes, como explica el marco metodoldgico esta la muestra se
hall6 bajo el tipo de muestreos no probabilisticos siendo elegidos como grupos intactos.
Los instrumentos fueron el Pretest y postest con preguntas dirigidas a la resolucion de
problemas; éstos han sido validados mediante el método de Juicio de Expertos; y tienen
confiabilidad realizada mediante el estadistico Kuder Richardson = 0,790. Los resultados
en el pretest, de resolucién de problemas, grupo experimental fue de 88,5% (23 unidades)
y en el grupo de control el 50,0% (14 unidades); luego, en el postest de resolucion de
problemas, el grupo experimental solo el 38,5% (10 unidades) estan en proceso y el grupo
de control el 60,7% (17 unidades) estan en inicio. La principal conclusion fue: Los juegos
educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas del area de
matematica en los estudiantes de 3er grado de primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084,
UGEL 01 de Villa El Salvador con z =-5,387, p < 0,05 resultado que favorece al grupo
experimental, evidenciando un rango promedio en este grupo de (39,38).

Palabras clave: Juegos educativos, resolucion de problemas, mejora continua.
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Abstract
This study was called Educational Games in problem solving in students of the 3rd grade
of Primary Education at EI: Peruano Suizo N ° 7084, Villa el Salvador - UGEL 01- 2019,
its main purpose was to describe the influence of educational games on problem solving in
students of the 3rd grade of Primary Education at El: Peruano Suizo N ° 7084, UGEL 01.
Villa El Salvador, year 2019; To address this study, procedures based on the quantitative
paradigm were necessary, including the type of applied research, which was guided by the
steps of the quasi-experimental design, with two groups, one experimental with 26
students and the other control with 28 students, as explained The methodological
framework of this sample was found under the type of non-probabilistic samplings, being
chosen as intact groups. The instruments were the pretest and posttest with questions
aimed at solving problems; These have been validated by the Expert Judgment method;
and they have reliability performed by the Kuder Richardson statistic = 0.790. The results
in the pretest, problem solving, experimental group was 88.5% (23 units) and in the control
group 50.0% (14 units); then, in the problem-solving post-test, the experimental group
only 38.5% (10 units) are in the process and the control group 60.7% (17 units) are in the
beginning. The main conclusion was: Educational games significantly improve problem
solving in the area of mathematics in students of 3rd grade of primary school at El:
Peruano Suizo N ° 7084, UGEL 01 from Villa El Salvador with z = -5.387, p <0.05 result
that favors the experimental group, showing an average range in this group of (39.38).

Keywords: Educational games, problem solving, continuous improvement.
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Introduccion

El trabajo titulado Los Juegos Educativos en la resolucion de problemas en
estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084,
UGEL 01 de Villa El Salvador, 2019, fue desarrollada para conocer la importancia de los
Juegos educativos en la resolucion de problemas en las aulas educativas. Permitiendo asi
facilitar las resoluciones de problemas de cambio, comparacion, igualacion y combinacion.

Se piensa muy a menudo, que para algunos estudiantes las matematicas son
dificiles. Se cree que la razén de esta percepcion es la historia de altos niveles de
desaprobacion asociados con la disciplina y también un problema cultural, porque se puede
notar que los estudiantes ya tienen una animadversion a la disciplina a pesar de que ain no
han pasado por situaciones de dificultad.

Aprender matematicas es considerado dificil por la mayoria de los estudiantes. Una
razon es que, en las clases de matematicas tradicionales, a los estudiantes se les ensefia
primero la teoria y luego se les pide que resuelvan algunos ejercicios y problemas que
tienen més o menos soluciones algoritmicas utilizando el mismo razonamiento y que rara
vez, estan conectados con actividades del mundo real.

En muchas aulas sigue siendo una ensefianza matematica fragmentada y
descontextualizada, que prioriza la mecanizacion, la memorizacion y la abstraccion,
distanciandose del aprendizaje significativo, lo que proporciona a los estudiantes reflexion
y analisis de situaciones concretas o incluso relacionadas con el mundo real.

La resolucion de problemas es uno de los temas méas preocupantes en los
estudiantes de educacién primaria, debido a que los resultados en las evaluaciones de PISA
y ECE no fueron favorables. Este tema adquiere importancia en el &rea de matematica, ya
que segun Paredes (2017) el juego es un elemento fundamental para que el nifio se

desarrolle de forma integral, también, segun Tineo (2011) es una de las actividades fisicas
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y mentales que incorpora alegria, sano esparcimiento y mucha diversion a los nifios. Por su
parte Delgado (2011) sefiala que “El juego se ha considerado como una conducta
facilitadora del desarrollo del ser humano y necesaria para supervivencia” (p. 4). Guzman
(1989) considera que existe una gran afinidad entre el juego, la belleza y las matematicas,
debido a que los grandes matematicos en tiempos memorables siempre estan jugando y
mirando la ciencia que tiene el juego, es por ello que el juego siempre debe estar presente
en la vida del nifio.

Este trabajo investigativo se realiz6 con el método experimental. Se busco que el
estudiante domine la resolucion de problemas de forma dindmica y llegue a ser capaz de
resolver sus ejercicios de forma autonoma no solo en la resolucion de problemas, también
en las demas areas; es decir, se busca que el estudiante realice sus tareas con alegria, de
forma divertida, sea autbnomo y logre tener un aprendizaje significativo.

La presente investigacion pretende dar a conocer los resultados de la aplicacion de
juegos educativos para mejorar la resolucion de juegos educativos en estudiantes de tercer
grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 Villa el Salvador, UGEL
01. Para abordar este objetivo, la presente tesis esté divida de la siguiente manera:

El capitulo I, se consigno al Planteamiento del problema (donde se refiere a la
comprension del por que existe cierta situacion) determinacion, formulacion del problema,
objetivos la importancia y alcances de nuestra investigacion y las limitaciones.

El capitulo I1, se conformd por el Marco teérico los antecedentes de la
investigacion, las bases tedricas (concepto de juegos, la ensefianza de los juegos, ¢Qué
juegos utilizaremos?, los tipos de juegos y la importancia de juegos) y la definicion de

términos basicos.
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El capitulo 111, estuvo conformada por el sistema de hipdtesis (general y
especificas) sistema de variables (independiente, dependiente) y operacionalizacién de
variables.

El capitulo 1V, se integr6 por la Metodologia, enfoque, tipo, disefio y método de la
investigacion, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccién de datos,
validez y confiabilidad y contrastacion de hipétesis.

El capitulo V, se expone los resultado, presentacidn y analisis de los resultados y
discusion de resultados.

Finalmente, las conclusiones, las recomendaciones, las referencias y apéndices.
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Capitulo |

Planteamiento del problema

1.1  Determinacion del problema
Actualmente, la matematica es una las areas con mayores dificultades en el
aprendizaje, sobre todo los relacionados con la resolucion de problemas, muchos
estudiantes muestras paupérrimos resultados en evaluaciones nacionales e internacionales.
El Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA, 2015) aplicada
en el mismo afio se pudo observar que en el rea de matematica el Pert ocupd el puesto 62
de 70 paises obteniendo resultados desfavorables y lamentables para los estudiantes.

Una de las problemaéticas que origina esta realidad, es la falta de gobernabilidad
educativa que han surgido en estos ultimos 20 afios, se advierte que el Proyecto Educativo
nacional esta descontinuado y no garantiza una adecuada calidad educativa, segun advierte
Villena, secretario general del Sindicato Unitario de Trabajadores en la Educacion del Per
(Sutep).

En relacion a la ECE 2018, se espera mejorar y conseguir que las brechas se
acorten y tengamos un resultado satisfactorio y conseguir un buen nivel académico que se

ird incrementando a lo largo del ciclo académico.



20

Lamentablemente, la Institucion Educativa Peruano Suizo representa un contexto
diferente; en la institucion se tienen conocimiento de la importancia que conlleva aplicar
juegos educativos, y sin embargo se aprecia poco uso de éstos, se considera que existe un
inadecuado conocimiento de su aplicacion en el momento preciso y sobre todo de como
conducirlos. En lugar de utilizar los juegos los docentes utilizan médulos y libros para que
los nifios complementes su aprendizaje y solo se preocupan por cumplir la unidad didactica
y el programa curricular.

Hoy mas que nunca en el sistema educativo amerita cambios en lo pedagdgico ya
que se observa que en el area de matematicas la mayoria de estudiantes presentan
dificultad en la resolucidn de problemas, la falta de interés, de razonar, plantearse
situaciones de conflicto y resolverlas, es una preocupacion que nos ha dejado y es por ello
gue nosotras como docentes decidimos enriquecernos e incrementar nuestros aprendizajes
para ponerlo en practica ya que es un tema que nos involucra la forma de ensefar, por lo
que se requiere docentes innovadores, creativos que planifiquen la ensefianza mediante
estrategias, juegos que dinamicen la clase y sea una ensefianza didactica.

En este contexto, hay tendencias relacionadas con diferentes enfoques de la
ensefianza de las matematicas, que incluyen la resolucion de problemas y juegos
educativos. Nos enfocamos en el uso de los juegos como una metodologia que contribuye
a la mejora de la resolucion de problemas. La busqueda de una ensefianza que considere al
estudiante como un sujeto de significativo para el alumno, que proporciona un entorno
favorable para la imaginacion, la creacion, la reflexion y, finalmente, la construccion, y
que le permite disfrutar del aprendizaje, no a través del utilitarismo, sino a través de la
investigacion cuasiexperimental que nos lleva a proponer la insercion del juego educativo

en el proceso educativo, para dar a la ensefianza espacios ludicos de aprendizaje.
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1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general.

¢Como influyen los juegos educativos en la resolucion de problemas en estudiantes
del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa el Salvador -

UGEL N°01, 2019?

1.2.2 Problemas especificos.

¢Como influyen los juegos educativos en la resolucién de problemas de
combinacién en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084, Villa el Salvador, UGEL N° 01, 2019?

¢ Como influyen los juegos educativos en la resolucion de problemas de cambio en
estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la |.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa el
Salvador, UGEL N° 01, 2019?

¢Cémo influyen los juegos educativos en la resolucion de problemas de
comparacion en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084, Villa el Salvador, UGEL N°01, 2019?

¢Cémo influyen los juegos educativos en la resolucion de problemas de igualacion
en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084,

Villa el Salvador, UGEL N° 01, 2019?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general.

Demostrar la influencia de los juegos educativos en la resolucion de problemas en
estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa el

Salvador, UGEL N° 01, 2019.
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1.3.2 Objetivos especificos.

Demostrar la influencia de los juegos educativos en la resolucion de problemas de
combinacidn en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084, Villa el Salvador, UGEL N° 01, 2019.

Demostrar la influencia de los juegos educativos en la resolucion de problemas de
cambio en estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo N°
7084, Villa el Salvador, UGEL 01, 2019.

Demostrar la influencia de los juegos educativos en la resolucién de problemas de
comparacion en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084, Villa el Salvador, UGEL N° 01, 2019.

Demostrar la influencia de los juegos educativos en la resolucion de problemas de
igualacion en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo N°

7084, Villa el Salvador, UGEL 01, 2019.

1.4  Importanciay alcances de la investigacion

1.4.1 Importancia de la investigacion.

Segun Carrasco (2009) sefiala que en toda investigacion debe existir una
determinada y oportuna importancia, que logre responden las interrogantes de porqué y
para qué se investiga, explicando también los beneficios y la utilidad que tiene esta
investigacion para la realidad problematica donde se esta aplicando. Asimismo, este autor
divide la importancia de una investigacion de la siguiente manera:

e Importancia metodologica: Carrasco (2009) sefiala que un estudio es
metodoldgicamente importante si utiliza métodos y procedimientos validos y confiables

y que son aplicados en el estudio de una manera optima y eficaz.
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En ese sentido, ese estudio otorgd estrategias metodoldgicas de innovacién
educativa en estudiantes de educacion primaria, a consecuencia de enriquecer el
provecho académico que permitird mejorar las competencias que intervienen en el
desarrollo de aprendizaje de las matematicas.

Importancia pedagdgica: Permitio al maestro tener en cuenta el conocimiento que los
juegos educativos son importantes para desarrollarlo como nuevas técnicas en el
aprendizaje del area curricular de matematica y que el aprendizaje de sus alumnos sea
mas significativo en el rendimiento académico.

Importancia psicoldgica: El autor Carrasco (2009) sefiala que la relevancia psicolégica
de una investigacion se mide por cuanto sirve para poder ayudar a resolver problemas
practicos que se presentan en una realidad problematica y que necesariamente sean
temas de interés para la investigacion cientifica.

Se destaco los juegos en la educacién primaria como medio enriquecedor y
formador de la personalidad, asi fomentando que el nifio mejore su autoestima rodeada
de diversos sentimientos al participar en las actividades lddicas en el aula. Estos
procesos implicaran al estudiante logre desarrollar conocimientos que se lean impuesto
para que éste pueda ejercerlos en su vida cotidiana y de esa forma ser un individuo
integro.

Importancia social: Carrasco (2009) sefiala que un estudio tiene esta relevancia porque
sus resultados pueden ser generalizados y ser incluidos como parte de un nuevo
conocimiento, a la vez que puede ser utilizado para cubrir espacios vacios en cuanto a la
inexistencia de estos conocimientos.

Se mostro que los nifios desenvuelven habilidades al relacionarse en sociedad, al

resolver problemas de compafierismo y situaciones conflictivas en la interaccion



24

logrando asi que utilice los valores y ayudara al nifio a vincularse con gran facilidad

frente a su entorno social.

1.4.2 Alcances de la investigacion.
e Alcance temporal: 2019
e Alcance geogréafico: Departamento de Lima, Provincia de Lima, Distrito de Villa el
Salvador.
e Alcance tematico: Los juegos educativos y la resolucion de problemas.

e Alcance institucional: I. E. Peruano Suizo N° 7084 — UGEL 01.

1.5  Limitaciones de la investigacion

Las limitaciones que se encontraron en nuestra investigacion se sintetizan a los
siguientes:

Busqueda de la informacion: Tuvimos la necesidad de acudir a otras universidades
y en las cuales no logramos coincidir con los dias de ingreso o se necesita pagar por el
carnet. Por otro lado, las paginas web no muestran el contenido completo para adquirir
una informacién satisfactoria, dado que se requiere de un depdsito econémico, sin ser de
una fuente confiable.

Disposicion de la institucion educativa: Fue dificil en algunos casos ponernos de
acuerdo con la |.E. para llevar a cabo nuestra investigacion, ya que ellos tienen una

programacion.
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Capitulo 1

Marco teorico

2.1  Antecedentes

2.1.1 Antecedentes internacionales.

Puchaicela (2018) realizé una investigacion titulada El juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y
division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Bésica
Miguel Refrio Loja. 2017-2018, sustentada en la Universidad Nacional de Loja en Ecuador
con la intencidn de reforzar el procedimiento para ensefiar y aprender a multiplicar y
dividir a través del empleo del juego como técnica innovadora para formar a razonar
matematicamente a los alumnos de quinto grado, siendo su disefio el cuasi-experimental de
tipo descriptivo, donde participaron 27 alumnos de quinto grado de la seccién B, a los
cuales se les evalu6 mediante la observacion, encuesta, entrevista y la prueba. El autor
concluye en que el empleo del juego como técnica didactica si contribuye al reforzamiento
del procedimiento de aprendizaje de las operaciones matematicas, ya que los menores
suelen aburrirse con los métodos tradicionales, por lo que esta técnica los atrae mas'y se

divierte desarrollando problemas matematicos.
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Echeverri, Taborda y Mona (2016) en su estudio Illamado Motivacion desde la
Iudica, hacia la busqueda del aprendizaje y la cultura matematica como actividad
extraescolar para los estudiantes del grado 4° y Clei VI de las I.E. Antonio Donado
Camacho y San Nicolas, que se sustent6 en la Universidad Los Libertadores en Colombia
con la finalidad de obtener la cultura del aprendizaje independiente en el curso de
matematicas, a través del trabajo extraescolar y el empleo de las TIC, para ello el autor
utiliz6 un disefio metodoldgico de tipo cualitativo, la muestra a estudiar es de 30 alumnos
del cuarto grado y 42 alumnos del grado 11 de un colegio, a estos les aplicé la técnica de
recoleccion de observacion y el conversatorio. Los autores afirman que el uso correcto del
empleo de la técnica del juego a la par con los medios tecnoldgicos mejora en el alumno a
tener el interés suficiente para que este le encuentre un punto agradable al analisis
matematico, mediante esta se llega a los puntajes que se quieren obteniendo mejores notas
y haciéndole mas facil la ensefianza al maestro.

Mazabuel (2016) en su tesis titulada EI Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
los juegos educativos, como estrategias para el desarrollo de habilidades metacognitivas
en el aprendizaje de las matematicas, en los estudiantes del grado quinto de basica
primaria de la Institucion Educativa Polindara del Municipio de Totord, defendida en la
Universidad de Manizales en Colombia, con el propdsito de evaluar cuan eficaz es la
técnica fudnamentada en problemas y dada mediante los juegos convencionales para la
formacion de capacidades cognitivas que ayuden en el aprendizaje del curso de matematicas
en alumnos de quinto grado, para lograr ello el autor se enfocé en un disefio metodol6gico
cuasiexperimental, donde participaron 15 estudiantes con edades promedio entre 10y 13
afios, para poder reunir informacion y plantear las conclusiones se utilizo la técnica de la
observacion. El autor concluye en que la técnica centrada en problemas dad por medio de

juegos da muchos beneficios fundamentales para los alumnos, ya que ayuda en la formacion
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cognitiva, afectiva y social, luego de aplicarlo en la insticion los alumnos presentaron
mejoria en su actitud en el momento que desarrollaron una actividad de aprendizaje, ya
que reconocen el sentido de lo que estan aprendiendo y esto mejora su rendimiento.

Garcia (2015) en su estudio titulado El juego como estrategia docente para lograr
el conocimiento del nimero y el conteo en alumnos de segundo grado de preescolar,
sustentada en la Universidad Tecnoldgica de Monterrey en México, con la idea de detallar
la forma en la que los estudiantes de preescolar ejecutan las competencias matematicas
para los saberes de los nimeros y el conteo, al emplear la técnica del juego, el disefio
metodolégico aplicado en la investigacion fue el de tipo cualitativo, donde intervinieron 6
estudiantes de segundo de preescolar, se usé la técnica de la observacion. El autor
concluye en que al implantar la técnica se vio que los estudiantes estuvieron dispuestos a
ser parte de todos los juegos dados por el maestro, lo consideraron divertido y atractivo, de
esto los estudiantes mostraron mas seguridad y competencias vinculadas a las
matematicas.

Marin (2015) en su investigacion Estrategias ludicas para la ensefianza de las
matematicas en el grado quinto de la Institucion Educativa La Piedad, sustentada en la
Universidad Los Libertadores en Colombia, con el propdsito de crear y armar una
propuesta de juego que dé a los maestros de quinto grado técnicas metodoldgicas que les
ayuden a innovar en el procedimiento para ensefiar y aprender en el curso de matematica,
el disefio plasmado en la investigacion fue la de tipo descriptivo, se tuvo la cooperacion de
30 estudiantes de 10 a 12 afios, para poder evaluarlos se les aplico la técnica para recoger
informacion fue la encuesta. El autor manifiesta que el aplicar la propuesta ltdica causa un
efecto positivo en el procedimiento de aprendizaje del curso de matematica, ya sea en los
maestros como en sus alumnos, ello ayuda a incentivar a la participacion de los

estudiantes, ayuda a que los alumnos se acerquen de manera practica al curso.
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Ospina (2015) en su proyecto de investigacion llamado El juego como estrategia
para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar, sustentada en la
Universidad del Tolima en Colombia con la idea de manifestar de qué manera el juego es
una técnica que ayuda a la formacion de los procesos basicos del aprendizaje de los
menores de preescolar de un colegio, para lograr ello se plasm6 un disefio metodoldgico de
tipo cualitativo, donde se tuvo la participacion de los estudiantes menores de preescolar, a
los cuales se les aplicé la observacion y el cuestionario. El autor alegd que se reconocié y
corroboré que el juego como método pedagdgico contribuye en el aprendizaje de ideas
béasicas en el nivel preescolar, por ello los maestros tienen que saber lo fundamental que es
este ya sea dentro y fuera de clase innovando de esta forma su labor educativa y a la vez
profesional.

Guardo y Santoya (2015) en su tesis titulada Implementacién de la ludica como
herramienta para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas de los estudiantes
del grado primero de la Institucion Educativa Ambientalista Cartagena de Indias,
sustentada en la Universidad de Cartagena en Colombia, con la finalidad de crear métodos
didacticos que ayuden a modificar el pensamiento de los alumnos del primer grado sobre
ejercicios basicos y realizarlos con facilidad y aplicarla en la vida diaria en un colegio,
para lograr el objetivo se plasmé un disefio metodolégico de tipo cualitativo descriptivo,
donde participaron 30 alumnos de primer grado y sus respectivos maestros, a los cuales se
les evalud a través de la técnica de la entrevista y el cuestionario para poder recolectar la
informacion. Los autores concluyen en que utilizar los juegos didacticos como método de
ensefianza es importante tanto para el alumno como para el maestro ya que se logra un
aprendizaje significativo, ya que el contexto y la manera en como se plantean los ejercicios
en clase rompen la rutina convencional en la educacion primaria del curso matematico,

haciendo que los estudiantes trabajen en equipos y colaboren entre si.
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2.1.2 Antecedentes nacionales.

Bustamante (2018) en su tesis llamada Programa Aprendo Jugando en la
resolucién de problemas matematicos en estudiantes de primaria-tercer grado- Institucion
educativa 20793, Huaral 2017, sustentada en la Universidad César Vallejo con la
intencion de establecer la repercusion del modulo aprendo jugando para poder resolver
ejercicios matematicos en alumnos de primaria, para ello se aplica un disefio metodologico
cuasi experimental de tipo aplicado, la muestra a trabajar fue de 40 alumnos de 3ro de
primaria de las secciones A y B, donde se utilizd la técnica de recoleccion de la encuesta
para reunir informacién valiosa. El autor concluye en que el programa tiene una
repercusién de forma significativa en la resolucion de ejercicios matematicos, al igual que
con las dimensiones de cantidad, regularidad, equivalencia y cambios de los alumnos con
respecto al programa.

Luna (2017) en su investigacion titulada Juegos didacticos como estrategia
metodoldgica en el aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de primaria
de la I.LE. N° 7080, 2016, sustentada en la Universidad César Vallejo, con el objetivo de
encontrar el nivel de repercusion de los juegos estratégicos en el aprendizaje de las
operaciones matematicas de estudiantes de nivel primario, para lograr ello se plasmo una
metodologia cuasiexperimental, con una muestra de 50 individuos que estuvieron
divididos en 2 equipos uno de control y experimental compuesta por 25 estudiantes por
equipo, para poder reunir los datos y plantear conclusiones se utilizo la técnica de
recoleccion de la observacion. El autor afirma que los juegos estratégicos tienen un nivel
de repercusion significativo en el aprendizaje de problemas matematicos de los alumnos,
lo que quiere decir que si se aplica la técnica del juego en un problema matematico se

podra desarrollar de manera més rapida y sencilla.
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Gastelu y Padilla (2017) en su estudio llamado Influencia de los juegos didacticos
en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucion Educativa,
Huaycan, sustentado en la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle,
con el objeto de hallar la influencia de las actividades ludicas estratégicas en el aprendizaje
del curso matematico en estudiantes de primero de primaria, a lo que le llevo al autor a
utilizar la metodologia cuasi experimental, con la cooperacion de 58 estudiantes de 6 y 7
afios pertenecientes al tercero de primaria, la técnica de recoleccion fue la prueba para
poder reunir datos. Los autores concluyen en que las actividades Iudicas estratégicas
refuerzan de manera significativa en el aprendizaje del curso de matematica, al igual que
también mejoran el aprendizaje para distinguir y distribuir, la seriacion y la nocién de los
nameros.

Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) en su investigacion llamada Efectos de la
aplicacion del juego en el aprendizaje del area de matemética en los estudiantes de 2°
grado de educacion primaria I.E. N° 1193 Emilio del Solar - Chosica, 2015, sustentadas
en la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle, con la intencion de
manifestar las repercusiones del empleo del juego en el aprendizaje del curso de
matematica en alumnos de segundo de primaria, para lo cual se implant6 un disefio
metodoldgico cuasi experimental, donde se tuvo la participacion 64 alumnos de segundo
de primaria a los cuales se les distribuyo en dos grupos uno experimental y otro de control,
se les aplico las técnicas de recoleccidn del fichaje, la observacion y la lista de cotejo. Los
autores concluyeron en que las repercusiones de aplicar el juego en los alumnos los ayuda
en el aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal del curso de matematicas, lo que
quiere decir que aplicar estos ayuda el el reforzamiento de todo el curso en si que se aplico

al grupo experimental.
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Idrogo (2016) en su tesis titulada Los juegos matematicos y su influencia en el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del VII ciclo de la Institucion Educativa
Glicerio David Villanueva Medina, Numbral - Chalamarca, 2014, sustentada en la
Universidad Nacional de Cajamarca con la finalidad de encontrar de que manera influyen
los juegos matematicos en el aprendizaje del area de matematica en alumnos de VIl ciclo,
para lo cual se tuvo un disefio metodoldgico pre-experimental de tipo cuantitativo, donde
se tiene como muestra a 38 alumnos de séptimo grado de educacion bésica, para poder
evaluarlos y recolectar informacidn se hizo uso de la técnica de acopio de la encuesta. Los
autores explican que los juegos matematicos, influyen de manera significativa en el interes
de los alumnos y por ello en su nivel para aprender el &rea de matematica, siendo asi una
técnica educativa que ayuda al desarrollo integral del alumno, ya sea en factores
cognitivos, procedimentales y actitudinales.

Vargas (2015) en su proyecto llamado Estrategia didactica a través del juego para
la resolucion de problemas aritméticos aditivos en los nifios del segundo grado, que se
sustent6 en la Universidad San Ignacio de Loyola, con el objetivo de crear una técnica
didactica por medio del juego para reforzar la resolucién de ejercicios del curso de
aritmética en los alumnos de segundo de primaria, el disefio metodoldgico aplicado fue el
descriptivo, donde participaron 5 alumnos de segundo de primaria, a los cuales se les
evalud mediante las técnicas de recoleccion de la observacion, la encuesta y la evaluacion.
El autor afirmé que los estudiantes abandonan el ejercicio matematico cuando el método
utilizado no les funciona o los aburre, sin embargo, con la estrategia planteada sintetiza el
resto de métodos y es mas atractivo porque esta centrada en juegos asi los menores tienen
mas interés en los problemas matematicos y se les hace mas sencillo su resolucién.

Huaracha (2015) en su tesis llamada Aplicacién de juegos matematicos para

mejorar la capacidad de resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo
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grado de Educacién Primaria de la I.E Ignacio Merino, sustentada en la Universidad de
Piura, con la idea de reforzar la habilidad para resolver ejercicios aditivos por medio del
empleo de juegos matematicos en alumnos de segundo de primaria en un colegio, para
lograr ello se implanto un disefio metodoldgico de investigacion cuasi experimental de tipo
cualitativa, donde se trabajo con 34 menores con edades promedio entre 7 y 8 afios, a los
cuales se les aplico la técnica de recoleccion de la observacion. El autor concluye en que
los juegos matematicos como técnica educativa refuerzan la habilidad para resolver
ejercicios aditivos del gran porcentaje de alumnos de segundo de primaria, ya que se vio
un mejor resultado en los alumnos, de igual manera este motiva a que el alumno quiera
aprender del curso matematico estimulando su innovacion y creatividad para poder

desarrollar algun ejercicio.

2.2  Basesteoricas
2.2.1 El juego educativo.
2.2.1.1 El juego.
2.2.1.1.1 Definicién del juego.
Se encontrd diferentes conceptos de juegos, de los cuales se destaca a Cardoso (2007):
El juego es la actividad central de la infancia porque aporta a los nifios actividad,
entretenimiento, cooperacion, discusion, investigacion y resolucién de problemas.
El juego promueve una mayor interaccion entre los alumnos, y entre el profesor y
entre el profesor y el alumno, propicia un hacer practico capaz de activar y
socializar eficientemente el saber (p. 3).
En este trabajo se utilizé la palabra Juego como un estimulo al crecimiento, como
un recurso hacia el desarrollo cognitivo y los desafios del vivir y no como una

competencia entre personas o grupos que implica una victoria o derrota.
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De acuerdo con Calero (2003) quien manifesto que el juego constituye una
auténtica escuela de disciplina, que expone y organiza las emociones y los afectos, un
espacio de libertad que el nifio acepta y ejercita libremente, poniendo a prueba las
cualidades del jugador, que siempre debe obedecer las reglas del juego. Nos dimos cuenta,
entonces, de que jugar tiene que ver con la superacion de frustraciones: el nifio “aprende a
perder” aunque realmente quiera ganar.

Por lo tanto, el juego es un medio por el cual el hombre puede desarrollar
plenamente sus potencialidades. Al abandonar el mundo de las necesidades y de las
técnicas, que lo limita y lo restringe, el individuo se libera de las imposiciones del exterior,
del peso de las responsabilidades, para crear mundos de utopia.

Guzman (1989) mencion6 que:

El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la matematica. Si los

matematicos de todos los tiempos se la han pasado tan bien jugando y

contemplando su juego y su ciencia, por qué no tratar de aprenderla y comunicarla

a través del juego y la belleza (p. 64)

El juego, para el este autor, desempefia un rol primordial en el crecimiento del
menor, es mediante de éste que el nifio desarrolla y deja florecer sus potencialidades. En el
caso de que se trate de juegos de azar, destruccion, desordenes y euforia, solitarios,
figurativos, construccion, reglas arbitrarias, competicion, ceremonias y danzas.

Winn (como se cit6 en Calero, 2003) definio6 el juego como un ejercicio de
preparacion para la vida seria, asimismo denomina al juego como una asimilacion pura que
consiste en modificar la informacion de entrada segun los requerimientos del individuo y
como una escuela de aprendizaje activo y arduo y un terreno fértil para trabajar sobre

ciertas costumbres y valores sociales.
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Por lo tanto, el juego es una actividad fisica 0 mental basada en un sistema de
reglas que definen la pérdida o ganancia. Aqui la caracteristica principal son las reglas y
no el caracter libre de la broma. Sin embargo, a pesar de las reglas, el juego es una
actividad placentera. El juego basicamente se refiere al comportamiento espontaneo que
resulta de la actividad no estructurada; se entiende como un juego que involucra reglas;
juguete se usa para designar el significado de un objeto de juego.

También Tineo (2011) en vista de estas definiciones y a pesar de todas las
dificultades, continué mi busqueda de una respuesta sobre el significado del juego y es
importante mencionar la fuerte confusion instalada cuando pretendia diferenciar el juego y
el juego, ya que ambos son acciones ludicas, aunque el juego es una actividad espontanea
y el juego se caracteriza por el cumplimiento de las reglas.

En ese sentido, el juego es un medio por el cual el hombre puede desarrollar
plenamente su potencial. Al abandonar el mundo de las necesidades y técnicas, que las
limita y restringe, el individuo se libera de las imposiciones externas, del peso de las
responsabilidades, para crear mundos de utopia. El juego, para el autor, tiene un papel
primordial en el desarrollo del nifio; es a través de esto que el nifio se desarrolla y deja
florecer sus potencialidades virtuales.

Queyrat (como se citd en Tineo, 2011) dijo que:

El juego es una actividad libre, pero esta actividad acompariada en el individuo que

juega, de estado psiquico que estimula su ejercicio que le da caracter alegre y

agradable. Estos elementos nuevos del juego son: uno emotivo; el placer, otro

intelectual; la ilusién (p. 11).

Para Tineo (2011) el juego actividad espontanea privilegiada, mejora el desarrollo

moral y social del nifio, el juego tiene la funcion de equilibrar al sujeto frente a la agresion
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ambiental, es decir, constituye un mecanismo de autoconstruccion y organizacion similar
al de la vida embrionaria.

Badillo (como se citd en Tineo, 2011) expuso que el juego es una de las formas
mas comunes de comportamiento, el juego es un instrumento de desarrollo y un proceso de
interaccion entre el nifio, el entorno, la percepcion y el movimiento, que lleva al nifio a
aprender los valores del grupo al confrontar y respetar las ideas y deseos de los demas; en
interaccion con sus pares, adquiere las habilidades sociales necesarias para la vida adulta y
su integracidn en la sociedad que lo rodea.

Casimiro, Guadalupe y Chumbimune (2010) sostuvieron que el juego es una
entidad sin definicion, es decir, no hay forma de decirlo todo sin perderse nada. Por tanto,
el juego no tiene definicion. El juego busca satisfacer una necesidad no material porque el
ser que esta jugando busca el placer de simplemente sobrevivir.

El juego es una actividad natural precisa para el nifio y no solamente le ayudara en
su aprendizaje en la educacion primaria sino sera importante en su adultez que le ayudara
en toda su vida social e importante en si que se desarrollara para su creatividad y
movimiento que necesita el ser humano.

Delgado (2011) complementa que “El juego es una actividad presente en todos los
seres humanos. Se ha consolidado a través de la evolucion de la especie como una
conducta facilitadora del desarrollo y necesaria para la supervivencia” (p. 4).

Huizinga (como se cit6 en Delgado, 2011) expreso que al juego podemos
considerarlo como una actividad libre, conscientemente tomada de la vida normal, pero al
mismo tiempo capaz de absorber al jugador de forma intensa y total.

Es una actividad desconectada de cualquier interés material, practicada dentro de
sus propios limites espaciales y temporales, de acuerdo con un cierto orden y ciertas

reglas. Asi, y aun segun el mismo autor, el juego se ve como un fundamento del
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pensamiento, de la capacidad del sujeto para descubrirse a si mismo, poder experimentar,
modificar el mundo imaginario del propio juego.

Moras (como se citd en Delgado, 2011) sostiene que hay un caracter polisémico e
impreciso en el juego, pero es a través del lenguaje que debemos buscar elementos
necesarios para la comprension de diversos aspectos del juego, que requieren una reflexion
dentro del contexto linglistico en el que se insertan.

Esta comprensidn permite una apertura para comprender cada contexto cultural y
linguistico existente, es decir, tanto en aspectos relacionados con la sociedad como en
situaciones de ensefianza y aprendizaje.

Sully y Millar (como se cit6 en Garcia y Llull, 2009) escribi6 que la nocion de
juego nos remite al uso cotidiano y no a un lenguaje cientifico particular, donde cada
contexto social construye una imagen del juego de acuerdo con sus principios y forma de
vida, que se expresa a través del lenguaje. Usar un término no es un acto solitario, se
entiende que todo un grupo social entiende, habla y piensa de la misma manera. Toda
denominacion presupone un marco sociocultural transmitido por el lenguaje y aplicado a la
realidad, es decir, como hecho social, el juego asume la imagen, el significado que cada
sociedad le atribuye.

Delgado (2011) “sostuvo que el juego contiene un sistema de reglas permite
identificar, una estructura secuencial que especifica su modalidad” (p. 6). El ajedrez tiene
reglas explicitas diferentes de las damas, la loteria o el backgammon. Puedes usar el
mismo objeto para jugar diferentes tipos de juegos, un ejemplo seria el uso de la baraja
para jugar una caja, un truco o un hoyo.

Estas estructuras de reglas secuenciales permiten diferenciar un juego del otro y
también una acumulacion con la situacion ladica, es decir, cuando alguien juega, ejecuta

las reglas del juego al mismo tiempo y desarrolla una actividad ludica.
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De acuerdo con el Ministerio de Educacion (Minedu, 2009) define el juego dentro
de las actividades ludicas es que jugar no es lo mismo que explorar. El juego es una
actividad u ocupacién voluntaria, ejercida dentro de ciertos y ciertos limites de tiempo y
espacio, siguiendo reglas libremente permitidas, pero fundamentalmente obligatorias,
dotadas en si mismas, acompariadas de un sentimiento de tension, alegria y conciencia de
ser diferente de la vida cotidiana.

Jiménez (2002) después de analizar diferentes aspectos sobre la definicién del
juego, destacé uno que nos llama la atencién y resume de manera clara y precisa la
propuesta de nuestra investigacion, esta definicidn considera que el juego es cualquier
actividad una actividad ladica que tiene reglas claras y explicitas, establecidas en la
sociedad, de uso comun y tradicionalmente aceptadas, ya sea para la competencia o la

cooperacion.

2.2.1.1.2 Teorias sobre el juego.
e La teoria psicoanalitica de Sigmund Freud (1898-1932)
Linaza (1997) sefial6 que:
Ademaés de servir como un puente de aprendizaje, el juego también sirve como una
forma de expresar sentimientos y emociones, como argument6 Freud. Por lo tanto,
los psicoanalistas infantiles ampliaron las ideas de Freud, quien era consciente de
los 30 problemas y emociones multiples que los nifios expresan a través del juego:
otros mostraron como se usan los juegos para dominar las dificultades psicolédgicas
extremadamente complejas del pasado y el presente (p. 47).
Segun Freud, el juego se caracteriza por la exploracién del cuerpo a través de
movimientos y sentidos simples, nos da ejemplos de algunos de estos juegos que se pueden

ver en nifios de 7 meses. A esta edad, un bebé mueve los brazos, pisa fuerte, se golpea la
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cabeza, agarra objetos con la mano, luego se cae, imita sonidos. Aungue parecen ser
actividades sin sentido, mas adelante permitiran la adquisicion de dominios como caminar,
hablar y manejar objetos.

Linaza (como se cito en Ortega, 1997) quien indica que:

De esta manera, el juego puede ser un camino para comprender el mundo interior

de los nifios. Por la forma de jugar de un nifio, podemos entender cémo ve y

construye el mundo: qué le gustaria que fuera, cuales son sus preocupaciones y los

problemas que la aquejan. A través de su juego, el nifio expresa lo que seria muy
dificil de expresar con palabras. De hecho, al jugar en el area de la casa, ciertos

nifios, mientras manejaban las mufiecas, actuaban con cierta violencia fisica y

verbal, golpeando la mufieca o regafiandola (p. 31).

El nifio, al descubrir el placer que tiene al realizar ciertas acciones, que la
evolucién de las habilidades motoras le brinda, las repite constantemente. El yo a esta edad
comienza a formarse en la intervencion de alguien.

Segun Freud estos juegos son una consecuencia o incluso una causa de los juegos
de ficcidn cuando el nifio improvisa y crea su juguete, transformando los objetos reales en
objetos imaginarios, como la escoba a caballo, por ejemplo: en estos juegos, al nifio le
gusta hacer actividades manuales como crear, unir. Alrededor de los 4 afios, el nifio de la
realidad que sirve como trampolin, crea un mundo de fantasia, imaginario que le permite
desarrollar movimientos, atencion, concentracion, equilibrio, paciencia y autonomia.

e Lateoria Piagetana (1932, 1946, 1966)

Piaget (como se cito en Rain, 2017) resume que:

Los juegos basados en las tres fases del desarrollo infantil, para la fase sensorial

motora, que ocurre desde el nacimiento hasta los dos afios de edad, atribuye la

series de 18 ejercicios sensoriomotores. Estos son ejercicios que implican la
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repeticion de movimientos motores. En cuanto a la fase preoperatoria (de 2 a 5/6
afios) eligio juegos simbdlicos para que los nifios puedan comprender y reproducir
la realidad. Para la fase de operaciones concretas (de 7 a 11 afios) el mismo autor
selecciond los juegos de reglas. En estos hay reglas establecidas que los nifios

deben seguir, de lo contrario seran penalizados (p. 17).

Jean Piaget a lo largo de su investigacion y trabajo siempre ha dado gran
importancia a la diversion para el desarrollo infantil. Segun el psic6logo, el juego es
fundamental para el desarrollo del nifio al afirmar que la actividad Iudica es la cuna de las
actividades intelectuales del nifio y, por lo tanto, es indispensable para la practica
pedagdgica.

Rain (como se cit6 en Rosa y Navia, 1998) donde afirman que Piaget clasifica y
describe las diferentes formas que siguen, diferenciando tres tipos de estructuras basicas
que caracterizan los juegos - el ejercicio, el simbolo - la regla y dedicdndose a la
interpretacion del juego, intentando situar el desarrollo de cada una de estas estructuras en
la totalidad del pensamiento del nifio.

Para Piaget el comienzo de las actividades ludicas esta en sintonia con el desarrollo
de la inteligencia, en relacion con las etapas del desarrollo cognitivo. Asi, en cada etapa de
desarrollo se relaciona un tipo de juego que ocurre de la misma manera para todos los sujetos.
e Teoria del juego socio-dramatico de Vigotsky

Para Vigotsky, el juego socio-dramatico se da a través a través de la accion
dramatica, permite a los individuos actuar de manera mas consciente sobre sus demandas,
con espontaneidad y creatividad, haciéndoles comprender su etapa actual de desarrollo de
roles, cambiando conductas cristalizadas y readaptando lo que es ya desactualizado.

El juego socio-dramatico, tiene la capacidad de producir una realidad

suplementaria que representa las dimensiones intangibles, invisibles de la vida intra y extra
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psiquica, no enteramente experimentadas o expresadas, permitiendo entrenar un funcién o
rol de manera efectiva, explorando sus multiples posibilidades. El individuo es libre para
probar el rol y fallar en su desempefio, porque sabe que se le dara la oportunidad de volver
a intentarlo hasta que finalmente aprenda nuevos enfoques a las situaciones temidas,
enfoques que ahora puede aplicar in situ, en su propia vida.

Vigotsky sefiala que la sesion de Sociodrama sigue algunos pasos. El primero es el
calentamiento, que se subdivide en calentamiento inespecifico, en el que se busca el tema
del encuentro, el problema comun y el protagonista adecuado; y calentamiento especifico,
que es la continuacion de lo inespecifico y marca la transicién a la dramatizacion la
siguiente etapa, explorando el tema emergente a través de procesos técnicos, con la
preparacion del protagonista para la ejecucion de los roles involucrados en las escenas
dramaticas.

En la dramatizacidn, alguna situacién ya ha cobrado sentido para el protagonista y
el grupo. Su funcidn es reconstruir significados, recreando, a traves de la accion
espontanea, roles jugados rigidamente o incluso nunca desempefiados, una vez definida la
situacion problemaética, se revive en el escenario dramatico.

Reyes (1996) sefiala que Vigotsky sefiala que tiene como objetivo contextualizar la
situacion, traer la dimension social a traves del intercambio, en el que los miembros del
grupo comienzan a comunicar sus propios sentimientos y vivencias entre ellos respecto a
la situacion dramatizada, sin juicios ni interpretaciones. Es una parte importante del

proceso de generacion de nuevos significados.

2.2.1.1.3 El rol del docente en las actividades ltdicas.
Segun Bernabeu (2009) el papel del docente es mejorar el aprendizaje, organizando

una ensefianza que respete las fases y la logica del aprendizaje, para ayudar a los
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estudiantes a tomar conciencia de lo que se supone que deben aprender. Considera que el
papel del docente, como profesional del aprendizaje, no es solo transmitir conocimientos,
sino actuar para que los estudiantes aprendan. La construccion del conocimiento es
individual y Unica, el alumno tiene la oportunidad de equivocarse y construir, por lo que
hay un desequilibrio necesario para nuevas adquisiciones.

Es obvio que el docente como organizador sigue siendo indispensable en el sentido
de crear las situaciones y disefiar los proyectos iniciales que introducen los problemas
significativos a los estudiantes. En segundo lugar, es necesario lanzar constantemente
desafios que obliguen a reflexionar y reconsiderar soluciones rapidas. Lo que se desea es
que los docentes dejen de ser un expositor satisfecho con transmitir soluciones
prefabricadas; su papel deberia ser el de mentor, estimulador de la iniciativa y la
investigacion.

Para Ber nabeu (2009) el rol docente adquiere gran importancia dentro de las
actividades ludicas, donde los nifios y los maestros interactlian dentro de un clima de
confianza. EI maestro debe orientar, dar ideas y animar con el proposito de permitir que los
nifios y nifias se desenvuelvan con autonomia. El alumno debe comprender que estudiar no
es solo recibir, sino conquistar, no es tanto aceptar como interpretar. Por tanto, debe
aceptar el esfuerzo, el trabajo, las dificultades de la investigacion. Pensar que el docente es
un intermediario entre el alumno y el conocimiento, teniendo en cuenta los procesos de

aprendizaje, convirtiéndose en un mediador entre el conocimiento y el alumno.

2.2.1.1.4 Materiales para el juego.
Garvey (1985) sefiala que antes de utilizar materiales para un determinado juego,
que beneficie el desarrollo del nifio, estos tienen que ser revisados de forma cuidados antes

de seleccionarlos. Estos materiales ludicos permiten el desarrollo del pensamiento del
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nifio, asi como su creatividad entre muchos juegos tenemos, los puzles, abacos, canciones,
titeres, cuentos, etc. estructurados/no estructurados, entre otros que puedan usarse de

manera practica, de preferencia siendo del entorno cultural y social de los nifios.

2.2.1.1.5 Estructuracién y organizacion de los tiempos del juego.

Garvey (1985) pensar en la estructuracion y organizacion significa pensar mas alla
de la estructura fisica. Segun ella, es necesario planificar los materiales, juegos y juguetes
adecuados para el proyecto pedagdgico de la institucion. El autor destaca la importancia de
utilizar materiales de calidad en las guarderias y jardines de infancia y prestar atencién al
numero adecuado de nifios para cada espacio, evitando el exceso de nifios por habitacion.
Para concluir este texto sobre la organizacion del tiempo y el espacio en las guarderias y
jardines de infancia. Los espacios de nuestra infancia nos marcan profundamente. Ya sean
cuna, hogar, calle, plaza, guarderia, escuela, ciudad, campo, sean bonitos o feos, comodos
0 no, el hecho es que definitivamente influyen en la forma en que vemos el mundo y nos

relacionamos con él.

2.2.1.1.6 El juego segun la edad del nifio.

Lépez de Bernal (2002) menciona que el nifio aprende mediante la interaccion con
el mundo y con sus compafieros. Esto sucede a través del juego, desde los tiempos mas
remotos. Para comprender el mundo adulto y participar en €l, juega con juegos de
imitacion, en casas, mufiecos y con profesiones; para conocer el entorno fisico que lo
rodea y su papel en él, incluso los bebés méas pequefios, desde el primer trimestre de vida,
exploran el entorno con gran interés. Son investigadores natos y su desarrollo es
estimulado por juegos sensoriales y exploratorios. Para conocer la cultura y tradiciones de

su grupo étnico y social, el nifio juega con artes y manualidades, tiempo de cuentos,
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canciones y rondas; para comprender la naturaleza y sus fenomenos, y las relaciones

fisicas de causa y efecto, hay juegos con arena, bajo la lluvia, con elementos de la

naturaleza y el medio ambiente; para ejercitar su maduracién cognitiva y su desarrollo en

las interacciones sociales e interpersonales, juega con juegos de competencia y

cooperacion, y en juegos colectivos.

Segun Lépez de Bernal (2002) los juegos segun la edad se clasifican en:

e Juegos de ejercicios motores sensoriales. El acto de jugar es una actividad natural del
ser humano. Inicialmente, la actividad ludica aparece como una serie de simples
ejercicios motores. Su proposito es el placer de operar. Estos ejercicios consisten en la
repeticion de gestos y movimientos sencillos como agitar los brazos, sacudir objetos,
hacer sonidos, caminar, saltar, correr, etc. Aungue estos juegos comienzan en la fase
materna y duran predominantemente hasta los dos afios, permanecen durante la nifiez e
incluso hasta la edad adulta. Por ejemplo, andar en bicicleta, motocicleta o automovil.

e Juegos simbolicos. El juego simbdlico aparece predominantemente entre los dos y los
seis afios de edad. La actividad ladica, segun Piaget, consiste en satisfacer al yo
mediante una transformacion de la realidad en términos de deseos, es decir, tiene la
funcidn de asimilar la realidad. El nifio tiende a reproducir las relaciones predominantes
en su entorno en estos juegos y asimilar la realidad y una forma de expresarse de esta
manera. Estos juegos de fantasia permiten al nifio hacer realidad suefios y fantasias,
revelar conflictos, miedos y angustias, aliviando tensiones y frustraciones.

e Juegos de reglas. El juego de reglas, comienza a manifestarse alrededor de los cinco
afios, desarrollandose principalmente entre los siete y los doce afios. Este tipo de juego
continda a lo largo de la vida del individuo (deporte, trabajo, ajedrez, naipes, etc.).
Segun el autor, los juegos de reglas se clasifican en juegos de motor sensorial (por

ejemplo, futbol) y juegos intelectuales (por ejemplo, ajedrez). Lo que caracteriza al
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juego de reglas es la existencia de un conjunto de leyes impuestas por el grupo, y su
incumplimiento suele ser penalizado, y una fuerte competencia entre individuos. El
juego de reglas presupone la existencia de socios y un conjunto de obligaciones (las
reglas), lo que le confiere un caracter eminentemente social. Este juego aparece cuando
el nifio abandona la fase egocéntrica, posibilitando el desarrollo de relaciones sociales

afectivas.

2.2.1.1.7 Actitudes de la maestra frente al juego.

Es papel del docente realizar una préactica pedagdgica que brinde el desarrollo y un
aprendizaje placentero y significativo, que ofrezca una educacion de calidad contribuyendo
para que el nifio comprenda y supere la realidad en la que vive, creando lazos de respeto y
solidaridad en el espacio escolar. En este contexto, los nifios se sienten libres para expresar
sus expectativas, intereses y necesidades, haciendo uso de diferentes formas del lenguaje,
promoviendo y estimulando la creatividad, valorando y respetando el juego. La alegria es
necesaria para la construccion y afirmacion del sujeto creativo y constructor de su historia.

Segun el Minedu (2009) el uso del juego en el aula se presenta como un recurso
pedagdgico muy rico en la busqueda de la valoracion del movimiento, las relacionesy la
solidaridad. La alegria es una necesidad humana que proporciona la integracion con el
entorno en el que vive, siendo considerada como un medio de expresion y aprendizaje.

Las actividades ludicas permiten la incorporacion de valores, el desarrollo cultural,
la asimilacién de nuevos conocimientos, el desarrollo de la sociabilidad y la creatividad. A
través del juego, el nifio encuentra el equilibrio entre lo real y lo imaginario, tiene la
oportunidad de desarrollarse de manera placentera. Jugar es un acto de creacion, que debe

utilizarse en el &mbito escolar.
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Segun el Minedu (2009) se sabe que, entre las actividades favoritas de los nifios en
el colegio, se encuentran los juegos y los juegos por ser espontaneos y divertidos. Por
tanto, el uso de actividades recreativas en el aula se justifica, porque son una actividad
didactico-pedagdgica que el profesional debe utilizar para hacer el ambiente agradable y
resonar con los retos escolares y que se valore como una actividad tan seria como la otra.

Por lo tanto, no es apropiado utilizar juegos y juegos solo para llenar el tiempo
libre, como pura distraccion. Por el contrario, el educador debe ser consciente del
propdsito que la actividad Iudica promovera en el aprendizaje del alumno. Tales
actividades, utilizadas en las practicas docentes como apoyo pedagdgico articulado con las
actividades del curriculo escolar, permiten el intercambio de opiniones y conocimientos
que favorecen y facilitan el aprendizaje de las materias.

Es importante que los docentes observen sus practicas educativas hasta el punto de
darse cuenta de si estan garantizando el aprendizaje de sus alumnos y si dicha préctica esta
siendo véalida. Una propuesta ludico-educativa se convierte en un reto para la préctica del
docente, pues ademaés de seleccionar, preparar, planificar y aplicar los juegos, necesita
participar en el curso el juego, si es necesario jugar, jugar con los nifios, pero siempre
observando, a medida que se desarrollan, las interacciones e intercambios de
conocimientos entre ellos.

Asi, dicha interaccion entre profesor-alumno y alumno-alumno, se desarrolla
durante la préctica de estas actividades, despertando en el alumno el deseo de estar

presente en estos momentos y asi desarrollar espontdneamente nuevos conocimientos.

2.2.1.2 Definicién de juegos educativos.
Tineo (2011) sostiene que los juegos educativos pueden explorar varios aspectos,

como explorar la alegria con juegos de ejercicios simbdlicos y de construccion; favorecer
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la adquisicién de conductas cognitivas basadas en juegos que apelan al razonamiento
practico, la discriminacién y la asociacion de ideas; ayudar en el desarrollo de habilidades
funcionales con el uso de juegos que exploran la aplicacion de reglas, ubicacion, destreza,
velocidad, fuerza y concentracién; la provision de actividades sociales donde se puedan
realizar actividades desde los individuos hasta las de participacién colectiva en busca de
socializacion; ayudar en la adquisicion de conductas afectivas a través de juegos que
ayuden a desarrollar la confianza, la autonomia y la iniciativa.

El juego educativo es un valioso factor que servira a los nifios combinando los
juegos con la aplicacién en su educacion favoreciendo su desarrollo en la escuela asi
produciendo muchas necesidades del nifio para un buen aprendizaje y resaltar que el nifio
es el que necesita salir muy bien dotado de informacion para su facilidad y no dificultad.

Decroly (2002) nos dice “que los juegos educativos los juegos educativos
demuestran una alta capacidad para divertir y entretener a las personas al tiempo que
fomentan el aprendizaje” (p. 33). Consiguen despertar el interés y motivar al jugador con
retos, curiosidades, interaccion y fantasia. Jugar es participar en el mundo de la fantasia,
estar abierto a las incertidumbres y afrontar retos en busca de entretenimiento. A través de
juegos educativos se revela la autonomia, la creatividad, la originalidad y la posibilidad de
simular vivir situaciones reales en nuestra vida cotidiana.

Decroly y Monchamp (1983) los juegos educativos son un recurso poderoso para
estimular el desarrollo integral de los nifios, ya que desarrollan la atencion, la disciplina, el
autocontrol, el respeto a las reglas. Deben tener las siguientes caracteristicas: estimular la
imaginacion, ayudar en el proceso de integracion grupal, liberar emocién, facilitar la
construccion de conocimientos, ayudar en la adquisicién de la autoestima, promover la

creatividad, desarrollar la autonomia y favorecer la expresion de la personalidad.
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2.2.1.3 Enfoques tedricos de los juegos educativos.
Para poder encontrar una clasificacion adecuada de enfoques tedricos de juegos
educativos nos basamos en Oscar Zapata y por lo cual son los siguientes:

e Conductista. Zapata (1989) nos dice sobre el juego en el conductismo se basa en
cambios observables en el comportamiento. Se basa en un nuevo patron de
comportamiento que se repite hasta que se vuelve automaético. Segun Vilarinho (1986),
la teoria conductista o conductista ve el comportamiento de forma mecanica. Cree que
la conducta se adquiere, niega la herencia y que se aprende mediante ensayo y error.
Hacer las cosas bien es un estimulo para aprender, y repetir la actividad es importante
para retener el aprendizaje. Uno aprende condicionando.

¢ Significativo. Zapata (1989) sefiala que el juego es importante en el aprendizaje, ya que
los nifios se vuelven activos en el proceso. En lugar de aprendices pasivos, al jugar,
experimentan y asumen roles, interacttan con colegas y profesores, pueden crear reglas
y aprender a respetarlas. Al jugar, los nifios tienen la oportunidad de trabajar en
cooperacion, reglas y sentimientos como satisfaccion y frustracion. Ludicamente,
experimentan intercambios y negociaciones de forma activa y agradable que ofrecen
varios beneficios para el aprendizaje.

e Socialista. Zapata (1989) expone que, con ayuda del juego el nifio va poder identificar
sus diferentes habilidades a la vez se va poder identificar a si mismos. Para zapata como
ya lo mencionamos, en cuanto a enfoques tedricos, se refiere afirma que el juego es una
actividad fisica y mental, ya que favorece en el desarrollo intelectual porque permite
concentrar la atencion, memorizar, descubrir, imaginar y recuerda todo lo que hizo.
Motriz porque esta en constante movimiento de todo su cuerpo y social porque le

permite estar en contacto con el mundo y asi obtener experiencias placenteras y agradables.
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2.2.1.4 Clasificacion de los juegos educativos.

2.2.1.4.1 Juegos libres.

Brito (2000) el juego, al estar libre de presiones, despierta interés y proporciona
aprendizaje, haciendo que el nifio descubra y refleje su accion. Asi, a través de la
experiencia el nifio descubre, asimila e integra el mundo que le rodea.

Moyles (1990) el juego debe jugarse de forma libre y espontanea y es
responsabilidad del profesor evitar intervenciones innecesarias durante el juego, incluso si
el alumno presenta dificultades operativas o incluso de aprendizaje.

Zapata (1989) lo reafirma: “Entendemos por juego libre aquel que los nifios
realizan espontanea y libremente, en el que no existen intervencion del adulto” (p. 46).

El juego libre es trabajado en el patio principalmente porque sera donde el nifio
trabajara de manera individual buscando la libertad que este juego pueda ser sin ningln
intermediador. A la vez es un juego que se utiliza de manera social porque se dara cuenta
de que manera él nifio se desenvuelve sin que nadie lo dirija y como lo observan las demas

personas.

2.2.1.4.2 Juegos dirigidos.

El juego dirigido es logrado solo con la participacion de dos personas: el profesor y
el alumno porque se vera una constante intervencion del profesor ya que dirigiré el juego
del alumno y tendra reglas propuestas por el profesor, de alguna manera limitara al nifio ya
que no podré jugar sin alguien que lo dirige y no podra desenvolverse con libertad.

Brito (2000) el placer del juego esta en lo que lo caracteriza: espontaneidad,
improductividad, libre movimiento entre la realidad externa e interna, interactividad,
simbolismo constantemente recreado, desafio e instigacion, misterio, ingravidez y

sorpresa.
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Ortiz (2004) la verdadera contribucion que hace el juego a la Educacion es
ensefarle a rimar a aprender con gusto. Esto se hace proporcionando situaciones en el aula
donde las caracteristicas del juego estén presentes, y no solo partiendo del juego para
ensefar algo, dejando de lado el juego en si y sus caracteristicas lGdicas. La ausencia de
consecuencias hace del juego un espacio libre de riesgos, donde se puede experimentar,
inventar, probar algo sin riesgo de ser reprendido por lo real.

El juego dirigido se realiza con la supervision del profesor, solo se obtendra
algunos aprendizajes. Con este juego el docente podréa llegar a los estudiantes en los temas

que sean mas dificiles para los alumnos.

2.2.1.4.3 Juegos con materiales.

Los autores Lavega y Olaso (2003) indicaron:

En muchos juegos, el material que se utiliza sigue en proceso artesanal de

elaboracion, de ahi que se puede ofrecer la posibilidad de que los propios alumnos

tengan que confeccionar el material con el que después van a participar en sus

juegos (p. 372).

Los juegos con materiales son los que se logra con la elaboracién del docente
usados especialmente para la manipulacion del nifio y también elaborado por el mismo
nifio, pero con la constante guia y orientacion del docente que tendra participacion aportada en
este juego.

Otro punto importante es que los educadores necesitan saber jugar y esta formacion
del educador implica vivir situaciones ltdicas y observar el juego, sin esto, el educador no
es capaz de entender el significado y extension del juego, por lo tanto, no sabe vivir con
ella en su labor pedagdgica. Afirma que los adultos se sienten amenazados por la

aleatoriedad, la indeterminacion, por el caracter ritual y simbélico del juego, incapaces de
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jugar por si mismos. Para este autor, quizas solo los adultos que aceptan actuar en base a
un concepto de trabajo placentero y creativo pueden permitirse jugar con los nifios. El aula
es un lugar de juego si el docente logra conciliar los objetivos pedagdgicos con los deseos
de sus alumnos. Para ello, es necesario encontrar el equilibrio entre el cumplimiento de sus
funciones pedagdgicas - ensefiar contenidos y habilidades, ensefiar a aprender -y
funciones psicoldgicas - contribuyendo al desarrollo de la subjetividad, a la construccién

del ser humano auténomo y creativo.

2.2.1.4.4 Juegos digitales.

Los juegos de computadora pueden ser competitivos, cooperativos 0
individualistas. El contenido y los contextos incorporados en los juegos tienden a reflejar
los intereses, fantasias y aspiraciones de su grupo mayoritario de usuarios. Por ejemplo,
muchos juegos involucran varios aspectos de la aventura de accion en los que se puede
vencer violentamente una variedad de oponentes mas o0 menos humanoides. Otros tienen
que ver con sobresalir en el deporte, completar misiones peligrosas para recuperar o
recolectar cosas, 0 adoptar la personalidad de un guerrero o héroe y emplear una estrategia
para ganar. Los juegos digitales utilizan la tecnologia para representar la realidad o para
encarnar la fantasia. Proporcionan un entorno en el que se puede practicar o ensayar la
accion con, en ultima instancia, poca consecuencia. Los juegos se juegan para ganar o para
lograr un objetivo. El juego es entretenido, y el resultado final satisface a la mayoria de los
jugadores solo si se han encontrado desafios y dificultades.

Aquellos que creen en el uso de juegos en la educacion generalmente comienzan a
partir de un conjunto de suposiciones comunes. Observan que los jugadores de los juegos
exhiben con regularidad la persistencia, la toma de riesgos, la atencion a los detalles y las

habilidades de resolucion de problemas, que son comportamientos que idealmente se
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demostrarian regularmente en la escuela. También entienden que los entornos de juego les
permiten a los jugadores construir una comprension activa y a un ritmo individual, y que
los juegos bien disefiados les permiten a los jugadores avanzar en diferentes caminos a
diferentes ritmos en respuesta a los intereses y habilidades de cada jugador, al mismo
tiempo que fomentan la colaboracidn y Aprendizaje justo a tiempo. Los defensores del
aprendizaje basado en juegos tienden a adoptar uno de dos enfoques muy diferentes para
disefiar juegos para la educacion formal. Un grupo ve las habilidades que los estudiantes
desarrollan mientras juegan juegos como algo esencial para una educacion del siglo
veintiuno, y, por el contrario, ve poco progreso en las escuelas que todavia estan
encadenadas a un modelo de fabrica del siglo XIX. Se enfocan en los habitos de la mente y
los desalojos necesarios para colaborar, innovar, resolver problemas y comunicarse de
manera efectiva en una economia basada en el conocimiento. Observan con cierta
precision que estas habilidades pueden ser mejoradas desde el compromiso con los juegos
comerciales, juegos a través de redes sociales, blogs y otras formas de contenido generado
por usuarios que caen bajo la Banner més grande de la cultura participativa. Se centran en
estas habilidades a menudo para la inclusién de materias académicas tradicionales, y al
menos en lo que se refiere al aprendizaje basado en juegos, asumen que la institucién
escolar es altamente resistente a la reforma y encuentra lugares alternativos y
oportunidades para fomentar aprendizaje. Se imaginan el importante aprendizaje que
tendré lugar fuera de la escuela y cuestionan qué valor agrega la escuela al proceso

(Nilsson y Jakobsson, 2011).

2.2.1.5El juego educativo y la ensefianza de la Matemética.

Cardoso (2007) sostuvo que:
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La importancia de los juegos en el aprendizaje de las matematicas esta adquiriendo
mucha importancia. En los ultimos tiempos se viene poniendo énfasis especial,
dentro del campo de la didactica de la matematica, en la investigacion de juegos de
estrategias para la ensefianza de la resolucion de problemas (p. 4).

El uso de juegos y juegos matematicos es una excelente alternativa que asiste en el
proceso pedagdgico, brindandole al alumno oportunidades para desarrollar su capacidad de
aprendizaje y al docente amplias posibilidades de transmitir lo que sabe sin dejar al
alumno con la mala impresion que muchos tienen sobre las matematicas.

Ferrero (1991) advierte que son innumerables los propdsitos de los juegos, por
tanto, buscar explicar que la actividad ludica puede capacitar al alumno para plantear
hipétesis, crear estrategias, desarrollar la autoconfianza, la organizacion, la concentracion,
la atencion, el razonamiento l6gico deductivo y el sentido cooperativo. Es comin escuchar
sobre las dificultades de las matematicas. A menudo se considera una ciencia muy formal e
incluso mas rigurosa. Este problema acaba interfiriendo en la practica pedagdgica del
docente. Se sabe que el sistema requiere que el docente presente definiciones, ejemplos y
ejercicios de fijacion, siguiendo este orden respectivamente. Esto fue acompariado por el
interés mostrado por el alumno.

Pero también se sabe que esta forma de ensefiar no es acorde con la realidad, pues
muchas veces la resolucion de actividades simplemente no significa que hubo una
aprehension de conocimientos. Considerando las dificultades encontradas en la ensefianza
de las matematicas, los educadores buscan innovaciones en sus metodologias. Asi,
priorizan la construccion de conocimiento a través de actividades que despierten el interés
de los estudiantes. A partir del momento en que los estudiantes se sienten motivados e
interesados en las actividades, existe una cierta interaccion entre la actividad, el estudiante

y el profesor, lo que permite adquirir conocimientos matematicos.
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2.2.1.6 Importancia de los juegos educativos.

Calero (2003) nos dice que los juegos educativos han sido una constante en la vida
de los nifios durante décadas. Incluso cuando no tienen juguetes o un colega con quien
compartirlos, usan los juegos como pasatiempo, se divierten, incluso con pocos recursos, y
desarrollan la creatividad.

Calero (2003) ademas sefiala que, en este escenario de transformacion de la
sociedad, proporcionado por las nuevas tecnologias, los juegos también se estan
adaptando. Gradualmente, la rayuela y el escondite fueron reemplazados por los
videojuegos, una época en la que los padres comenzaron a cuestionar cGmo estos nuevos
habitos interfieren en la vida de sus hijos. Asi, aunque algunas personas todavia ven los
juegos digitales con cierto temor, porque piensan que sus hijos pueden estar expuestos a
contenidos inapropiados, esta concepcion ha ido cambiando en los ultimos afios,
principalmente con el reconocimiento de los juegos educativos como una forma eficiente
de ensefiar.

Casimiro et al. (2010) afirman que:

Conjuntamente expresan que la importancia educativa es trascendental y vital,

porque pone en actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las

funciones siquicas y su vez, prepara al nifio para vida social: jugando se aprende la
solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador. El
juego también es importante en el nifio de forma individual ya que permite al nifio
desarrollar el lenguaje, despertando el ingenio, la observacion, la agudeza visual,
tactil y auditiva; la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad

al cuerpo (p. 11).
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2.2.1.7 Objetivos de los juegos educativos.

Chacon (2005) sefiala que los objetivos de los juegos educativos deben ser
entendidos por los usuarios; el juego debe atraer y mantener el interés y el entusiasmo;
deben explorar los efectos auditivos y visuales para mantener la curiosidad y la fantasia y
facilitar el logro del objetivo educativo propuesto; explorar la competencia; permitir que el
jugador controle la interaccion y la continuacion del juego, el nivel de dificultad deseado,
la tasa de progreso y la posibilidad de repetir segmentos.

Zapata (1989) afirma también que el juego debe ofrecer refuerzo positivo en los
momentos apropiados; incorporar el desafio, mediante el uso de diferentes niveles para
resolver un determinado problema, puntuacion, rapidez de respuesta, retroalimentacion
sobre el progreso, entre otros aspectos; debe mantener informados a los jugadores del nivel
de su desempefio durante el juego, proporcionando resumenes del desempefio general al
final; utilizar mecanismos para corregir posibles errores y mejorar su desempefio;
proporcionar instrucciones inequivocas, excepto cuando el descubrimiento de reglas sea
una parte integral del juego; Proporcionar un entorno rico y complejo para la resolucion de
problemas, mediante la aplicacion de reglas légicas, la experimentacion de hipotesis y la
anticipacion de resultados y la planificacion de estrategias.

Los objetivos de los juegos educativos deben ser especificos y las actividades que
realicemos deben ser variadas para lograr el aprendizaje esperado. Para lograr un
aprendizaje tenemos que seleccionar los juegos correctos, a la vez tenemos que tener una

variedad de juegos para poder trabajar con los nifios.

2.2.1.8 Caracteristicas de los juegos educativos.
Los juegos educativos, segun Decroly (2002) responden a las siguientes

caracteristicas:
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Los equipos formados en los juegos educativos generalmente tienen un nimero
diferente de jugadores, como ocurre en los juegos de carreras y perseguidos, y el nimero
inicial puede variar de un lugar a otro o incluso en el mismo terreno, dependiendo de los
jugadores disponibles. En el mundo de los Juegos educativos reina la heterogeneidad.

En los Juegos educativos hay menos preocupacion por los aspectos técnicos,
atribuyéndose una importancia casi exclusiva al resultado o producto de la actividad.

El énfasis dado, en la mayoria de los juegos de la tradicidn, a los aspectos
miméticos, ya sea a través de los roles representados e imitados, o de las férmulas
recitadas y rimadas, es otra de sus caracteristicas.

Las reglas de los juegos de la tradicion tienen una cierta flexibilidad, cuando esta
organizacion internacional hizo varios intentos de estandarizar, en los paises miembros, los
Ilamados juegos populares y deportes tradicionales.

Todo el juego es un desafio y una prueba, es decir, una lucha contra nosotros
mismos o contra jugadores contrarios. A traves de los juegos, el hombre actual puede
redescubrir su equilibrio emocional, superar la rata, la monotonia y las limitaciones de la

vida cotidiana.

2.2.1.9 Ventajas y desventajas en el uso de los juegos educativos.

Garcia (2013) los juegos educativos tienen muchas ventajas en la educacion y
sobre todo basandonos en la clase de matemaética se volvera divertida y fécil para ellos ya
que adecuaran sus necesidades de nifio de divertirse con las necesidades del docente para
que ellos comprendan la resolucion de problemas matemaéticos y sean faciles y no
complicados y recurrentes para ellos. Como ventajas, podemos mencionar:

e Mayor motivacion del estudiante para corregir conceptos aprendidos previamente;

e Introduccién y desarrollo mas faciles de contenido complejo y dificil de entender;
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e A traveés de los desafios de los juegos, se fomenta el desarrollo de estrategias de
resolucion de problemas;

e Se aprende y se ejercita la rapida toma de decisiones, asi como la evaluacion de
resultados;

e Proporciona interdisciplinariedad con gran facilidad,;

e El juego requiere la participacién activa del alumno en la construccion de su propio
conocimiento;

e Favorece la socializacion entre estudiantes y la conciencia del trabajo en equipo;

e Promueve un mayor compromiso por parte de los estudiantes que se ven a si mismos
mas motivados;

e Estimulay ejercita el razonamiento légico.

e Consolidan las estructuras ya formadas (aprendizaje adquirido);

e Dan placer y/ o equilibrio emocional al nifio.

e Aprenden a actuar;

e Han estimulado la curiosidad;

e Adquieren iniciativa y confianza en si mismos.

e Y, trabajar en estos temas, proporciona el desarrollo del lenguaje, el pensamiento y la
concentracion.

e Todos los juegos son educativos (0 de entretenimiento educativo) y que terminan
ensefiandonos habilidades Utiles en la vida real. La ventaja es que el entorno de
aprendizaje es seguro, con pequerias apuestas y consecuencias ficticias.

Sin embargo, como desventajas, Garcia (2013) dice que el uso de juegos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje sin una buena planificacion puede resultar tan frustrante

como decorar férmulas sin sentido. Asi, el efecto acaba siendo malo y desmotiva a los
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alumnos. Concluye diciendo gue es necesario (e ideal) que se ofrezcan las condiciones

para que el estudiante alcance el flujo. Otras desventajas planteadas por el autor traen:

e Mal uso de juegos dando un caracter puramente aleatorio. Y, en este caso, el alumno
estaria motivado e inmerso por el juego y el acto de jugar, y no por el contenido;

e El tiempo dedicado a las actividades de juego en el aula es mayor. Por tanto, si el
educador no tiene las habilidades, puede sacrificar el tiempo necesario para abordar
otros contenidos y trabajar en otras estrategias;

e La pérdida de la alegria del juego debido a la constante interferencia del profesor,
destruyendo la esencia del juego;

e La coaccidn del maestro, que obliga al alumno a jugar, aunque no quiera, en contra de

la naturaleza del acto de jugar que, debe ser una actividad completamente voluntaria.

2.2.2 Resolucion de problemas del area de Matematica.

2.2.2.1 Definicién de resolucién de problemas.

Segun Rugarcia (1993) hace notar que:

La resolucion de problemas es un proceso conductual, ya sea de naturaleza cognoscitiva

manifiesta, que hace disponible una variedad de respuestas potencialmente

efectivas para manejar una situacion problematica, e incrementa la probabilidad de

seleccionar la respuesta més efectiva de entre varias alternativas (p. 58).

Expertos en el tema manifiestan la resolucién de problema como un proceso de
aprendizaje conductual, ya que el ser humano se plantea diferentes soluciones con el fin de
salir de la situacion problematica y poder encontrar la mas adecuada solucion.

La resolucion de problemas es una demanda que surge a diario en nuestra vida.
Puede estar relacionado con varios aspectos, como la necesidad de reparar un dispositivo

averiado, resolver una situacion social conflictiva, entre muchos otros.
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Segun Siguenza y Saez (como se citd en Rugarcia, 1993) “En el area de las
Matematicas, Polya considera la resolucién de problemas como un proceso de aprendizaje,
asi como un objetivo en si mismo y como una técnica basica que es necesario desarrollar”
(p. 225).

La resolucion de problemas, que incluye las formas en que se representan los
problemas, los significados del lenguaje matematico, las formas en que se conjetura y
razona, se considera la actividad principal de las matematicas. Al resolver y formular
problemas, los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar un aprendizaje
significativo.

Segun Stanic y Kilpatrick (1988) a través de la resolucion de problemas, insertado
en un entorno favorable y favorable, el alumno verifica la validez de los conceptos
matematicos, hace conjeturas, relaciona conceptos, generaliza, estimula procedimientos en
un contexto significativo, adopta una actitud reflexiva y desarrolla la capacidad de
razonamiento y pensamiento matematico.

Los estudiantes deben tener la oportunidad de discutir con los colegas, con el
profesor, discutir, criticar, interactuar para compartir ideas, estrategias, razonamientos,

pensamientos matematicos y desarrollar sus habilidades comunicativas.

2.2.2.2 Enfoques tedricos que sustenta la variable resolucion de problemas.

Ausubel, Novak y Hanesian (1976) sustenta que, si trabaja con la educacion, es
posible que haya oido hablar del aprendizaje basado en proyectos o del aprendizaje basado
en proyectos es un modelo metodoldgico que tiene el principio pedagdgico de resolucion
de problemas, considerando como punto de partida la realidad diaria de los estudiantes, sus
vivencias y vivencias. Uno de los ejes centrales de esta propuesta es la construccion del

conocimiento, que se da a partir del trabajo colectivo de formular hipotesis y buscar
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respuestas. Ven y aprende mas sobre la resolucion de problemas, su caracter
interdisciplinario y cuales son las ventajas de aplicar el método en las areas de

matematicas y ciencias.

2.2.2.3 Métodos para la resolucién de problemas segun Pdlya.

Pdlya (1965) en su libro Como plantear y resolver problemas “propone para la
resolucion de problemas cuatro fases cuyo recorrido orienta mediante la utilizacion de una
serie de preguntas” (p. 19)

e Comprender el problema: tratamos de comprender el problema hasta que encontramos
lo desconocido con precision; En esta etapa, se debe identificar lo siguiente:

— lo que se conoce (los datos);
— lo que se desconoce (el objetivo);
— las condiciones presentadas.

e Elaboracién de un plan - se obtiene un plan cuando, en general, sabemos cuales son los
calculos o planes / estrategias para obtener lo desconocido. Lo importante es el disefio
del plan;

e Ejecucidn del plan: el plan nos da solo una hoja de ruta general. Es necesario examinar
todos los detalles; El plan que se elabord se ejecuta hasta llegar a la solucion. Si se llega
a un punto muerto, vuelva a la fase de planificacion.

e Verificacion de resultados - revision critica del trabajo realizado, es decir, verificacion
del resultado de acuerdo con la situacion inicial y el razonamiento.

e Estos cuatro pasos pueden ayudar al alumno a organizar su proceso de resolucién de un
problema determinado. A lo largo de las cuatro etapas, el alumno debera plantearse una
serie de preguntas que tengan como objetivo organizar su pensamiento de una forma

mas sistematica y eficaz.
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2.2.2.4 Métodos para la resolucion de problemas.
Segun el Minedu (2015) los métodos para la resolucién de problemas se dividen en
cuatro momentos:

e Conozcan una situacion problemaética: Traiga una propuesta, describiendo el problema,
que puede ser interdisciplinar, establecer las metas a alcanzar por los estudiantes, es decir,
lo que deben determinar al final de cada problema (hipétesis, soluciones, alternativas)

e Hagan preguntas. Ser el mediador de debates y generar discusiones productivas sobre
las hipotesis planteadas.

e Seleccionen los temas a investigar. Proporcionar subsidios para la busqueda de nuevos
conocimientos (contenido especifico, incentivo a la investigacion). controlar el tiempo
necesario para las actividades (generalmente no terminan en un solo dia, ya que exigen
investigacion y la adquisicion de mas conocimientos)

e Trabajen en grupos. Brindar retroalimentacion constante al final de la actividad

(mostrando la importancia de cada paso en la busqueda de la respuesta).

2.2.2.5 Fases de la resolucion de problemas.
Segun el Minedu (2015) las fases de resolucion de problemas son las siguientes:

e Familiarizacion y comprension: con situaciones cercanas a la realidad, los estudiantes
tienden a participar mas activamente en las preguntas, dando sus ideas e intercambiando
informacidn sobre sus experiencias.

e Busqueda de estrategias y elaboracion de un plan: como en este modelo no existe una
respuesta correcta ensefiada previamente a un problema planteado, los estudiantes
necesitan utilizar su potencial creativo en la busqueda de soluciones.

e Fomento de la investigacion: la basqueda de conocimientos en la resolucion de

problemas es una etapa de suma importancia, en la que el alumno se convierte en un
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elemento activo en la construccion de su conocimiento. Ademas de los materiales
didacticos dispuestos en el aula y mediados por el profesor, la investigacion se puede
realizar en bibliotecas, entornos virtuales e incluso en entrevistas con familiares y
personas cercanas.

e Vision retrospectiva y prospectiva: las actividades de resolucion de problemas se
pueden distribuir en equipos dentro de una sala, con el cierre de una presentacion de
resultados para toda la clase. Ademas de la responsabilidad de mostrar sus resultados a
los compafieros, cada equipo también debera organizarse para cumplir con los plazos

propuestos por el profesor.

2.2.2.6 Dimensiones de la resolucion de problemas.
Segun el Minedu (2015) los problemas para el 1V ciclo, se toman como base para
ser identificadas como las dimensiones para este estudio, en ese sentido éstos se describen

a continuacion:

2.2.2.6.1 Problemas de cambio (CA).

Segun el Minedu (2015) los problemas de cambio presentan las siguientes
caracteristicas:

Se evidencian las acciones de agregar-quitar, avanzar-retroceder, ganar-perder. La

cantidad inicial y la que se agrega o quita son de la misma naturaleza. Se parte de

una cantidad inicial, la cual se modifica o se transforma en el tiempo para dar lugar

a otra cantidad final. Las cantidades estan relacionadas a la cantidad inicial, al

cambio o la transformacién y a la cantidad final. La cantidad inicial crece o la

cantidad inicial decrece. Surgen 6 tipos de problemas, segun donde esté la

incognita o sean problemas para aumentar o disminuir (p. 91).
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2.2.2.6.2 Problemas de comparacién (CM).

Segun el Minedu (2015) los problemas de comparacion presentan las siguientes
caracteristicas:

En este problema se comparan dos cantidades a través de “mas que”, “menos que”

y se establece una relacién de comparacién entre las dos cantidades. Los datos son

las cantidades y la diferencia que existe entre ellas. La diferencia es la distancia que

se establece entre las dos cantidades o la cantidad en que un conjunto excede al

otro. Dado gque una cantidad se compara con otra, una cantidad es el referente y la

otra cantidad es la comparada, es decir, la cantidad que se compara con respecto al

referente (p. 93).

2.2.2.6.3 Problemas de igualacién (I1G).

Segun el Minedu (2015) los problemas de igualacion presentan las siguientes
caracteristicas:

En el enunciado se incluyen las palabras “tantos como”, “igual que”. En este

problema se trata de igualar dos cantidades. Se actua en una de las cantidades

aumentandola o disminuyéndola hasta conseguir hacerla igual a la otra. Es al

mismo tiempo un problema de cambio y otro de comparacion, pues una de las

cantidades se modifica creciendo o disminuyendo para ser igual a la otra cantidad.

Surgen 6 tipos de problemas (p. 94).

2.2.2.6.4 Problemas de combinacion (CO).
Segun el Minedu (2015) los problemas de combinacion presentan las siguientes

caracteristicas:
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Estos problemas presentan las siguientes caracteristicas: Se evidencian las acciones
de juntar y separar. Hay dos cantidades, las cuales se diferencian en alguna
caracteristica (por ejemplo, las cantidades pueden ser de trompos y de canicas).
Todo Parte La cantidad total o el todo se obtiene cuando se retnen las dos
cantidades anteriores. Surgen dos tipos de problemas: combinacion 1y

combinacion 2 (p. 95).

2.2.2.7 Factores que intervienen en la resolucion de problemas.
Villanova, Rocerau y Valdez (como se citd en Schoenfeld, 1992) quien sefialaron
cinco aspectos importantes:

e El género: se ha investigado el tema del género y su influencia en el rendimiento
académico y la actitud de los estudiantes hacia la resolucién de problemas; es una idea
general que los estudiantes varones son mejores en matematicas que las mujeres. Otros
estudios muestran que la competencia en matematicas es igual para ambos géeneros en
los primeros afios de educacion, con estudiantes mujeres que muestran mas interés en
matematicas y mejores resultados en afios posteriores. Las diferencias de género en la
aptitud matematica pueden explicarse por varios factores, incluida la idea preconcebida
que se imbuye desde el principio en los nifios de que los estudiantes varones son
mejores en matematicas que las mujeres. Sin embargo, el estereotipo tradicional que
favorece a los estudiantes varones en matematicas ha cambiado a lo largo de los afios.

e Percepcidn de la importancia de las matematicas: La motivacion de los estudiantes
para aprender conceptos matematicos esta influenciada por la percepcion de los
estudiantes de las matematicas en general y, la percepcidn que tienen los estudiantes
sobre la naturaleza y el rol de las matematicas en su curso es pedagdgicamente

Importante y tiene un impacto en el aprendizaje, siendo una influencia potencial en la
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forma de ensefiar y los contenidos que se imparten, dado que la nocién de aplicaciones
futuras influye en la forma en que los estudiantes se involucran y se aplican, es
importante que los maestros amplien de manera proactiva la percepcion de los
estudiantes sobre la importancia de las matematicas. En cuanto a las percepciones de los
estudiantes sobre la importancia de las matematicas en su futuro. Asi, es necesario, por
parte del docente, hacer un mayor esfuerzo para establecer la conexién entre los
conceptos matematicos adquiridos por los estudiantes y su futura carrera profesional.
Metodologia, docente y curriculo: La metodologia de ensefianza utilizada por los
docentes es uno de los factores que aparece en la literatura como influyente en la forma
en que aprenden los estudiantes, los educadores han implementado varios instrumentos
para involucrar mejor a los estudiantes, incluido el aprendizaje activo y colaborativo,
las comunidades de aprendizaje, el aprendizaje de servicio, la educacién cooperativa, la
indagacion y el aprendizaje basado en problemas y proyectos en equipo. Existe una
gran diversidad en la forma en que los estudiantes aprenden, ya sea mirando y
escuchando, reflexionando y actuando, a traves del razonamiento l6gico o intuitivo o
mediante la memorizacion. Dada esta diversidad, los métodos de ensefianza deben ser
igualmente variados. Hay profesores que demuestran o discuten; algunos destacan
reglas y otros destacan ejemplos; algunos enfatizan la memoria y otros enfatizan la
comprension. Lo que un alumno en particular aprende en una clase se ajusta, en parte,
por el enfoque y los requisitos previos, pero también por la compatibilidad del método
de aprendizaje y las caracteristicas del profesor en el enfoque de la ensefianza. Puede
haber algunas incompatibilidades profundas entre los estilos de aprendizaje de los
estudiantes en una clase y el estilo de ensefianza del maestro. Estas incompatibilidades
pueden llevar a los estudiantes a aburrirse y distraerse en clase y tener un mal

desempefio en los examenes, desanimarse acerca del curso y pueden llegar a la
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conclusién de que no son buenos y terminar abandonando la escuela. Los docentes, que
se enfrentan a clases de bajo rendimiento, que no responden, son hostiles o que
abandonan la escuela, pueden volverse demasiado criticos con sus alumnos o comenzar
a cuestionar su propia competencia como docentes.

Influencia de los padres y la sociedad: Las creencias y opiniones de los padres y la
sociedad en general sobre las Matematicas son referenciadas en la literatura como
factores que influyen en la percepcion de los estudiantes de las Matematicas y, en
consecuencia, en su desempefio. La percepcion de los padres y la sociedad en general
sobre las Matematicas también influye en la motivacién de los estudiantes y su actitud
hacia esta asignatura. Muchos padres tienden a valorar sus propias formas de hacer
matematicas sobre las matematicas escolares, mientras que los nifios valoran el
conocimiento aprendido en la escuela en detrimento de lo que obtienen de sus padres, lo
que puede conducir a la aparicion de tensiones potenciales al resolver tareas
matematicas en casa. Las actitudes negativas de la sociedad hacia las matematicas y la
dificultad percibida en su estudio llevan a los estudiantes a elegir cada vez menos las
matematicas en favor de otras materias. Las actitudes de los padres influyen en el
desempefio de los estudiantes en matematicas y los padres transmiten sus creencias y
actitudes sobre las matematicas a traves de sus practicas individuales.

Creencias y actitudes: Las creencias de los estudiantes son una contribucion
importante para lograr resultados positivos. Asi, creencias mas robustas llevan al
individuo a una mayor motivacién al realizar las tareas. Las creencias influyen en la
accion, la motivacién y los procesos cognitivos, estando estos Gltimos relacionados con
la anticipacion de consecuencias y resultados de las acciones. En el contexto escolar,
estas creencias pueden afectar la motivacién de los estudiantes para realizar tareas o

evitarlas, sus reacciones ante sus logros e incluso sus elecciones profesionales. Uno de
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los aspectos importantes, y sobre el que ya existen algunos estudios, es determinar si
existe una relacion entre las creencias matematicas y los resultados obtenidos por los
estudiantes de educacion superior. Existe mucha evidencia para demostrar que las
creencias que los 16 estudiantes tienen sobre las Matematicas son preponderantes en el
desarrollo de carreras relacionadas con las Matematicas. Sin embargo, todavia existe

poca literatura sobre este fendmeno en el contexto de la educacion superior.

2.3 Definicion de términos basicos

e Area de Matematica: Gomez (2012) sefiala que, si bien en estos parametros de la
I6gica no constituye un bloque de contenidos a abordar de forma sistematica en la
educacién primaria, algunos de sus principios pueden ser tratados de forma integrada
con los demas contenidos, desde los grados iniciales. Dichos elementos, construidos a
través de ejemplos relacionados con situaciones problematicas, cuando se hacen
explicitos, pueden ayudar a comprender mejor las situaciones en si mismas.

e Estrategia didactica: Pumilia y Gnarini (2012) un plan de accién que comprende
métodos, técnicas y organizacion de instrucciones para lograr un aprendizaje
intencional, reflexivo, consciente y auto dirigido en cualquier entorno de ensefianza-
aprendizaje.

o Estudiante: El estudiante es la persona que recibe las lecciones de un maestro, que
sigue las clases de una institucion educativa (“Diccionario Pedagdgico”, 2016).

e Blended Learning: Segin Katmada, Mavridis y Tsiatsos (2014) Técnica educativa
que acuerda las clases tradicionales con el aprendizaje online o0 movil.

e Estrategia: Mayoral y Suarez (2014) afirman que:

En el proceso pedagogico algo que, aunque no es nuevo, abre un abanico de

posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje en muchos &mbitos. En las clases
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de Matematicas, brindan oportunidades tanto para el docente como para el alumno
de salir un poco del tradicionalismo de la ensefianza y ayudar en el desarrollo de
habilidades como la observacidn, el analisis, la investigacion de hipotesis, la
busqueda de supuestos, la reflexidn, toma de decision, argumentacion y
organizacién, al llamado razonamiento ldgico (p. 27).

o Didactica: Mansilla y Beltran (2013) asegura que:

Se pueden utilizar en el proceso pedagdgico en el aula, es una actividad dificil de
definir, ya que nos acompafia el proceso educativo desde sus inicios, son
actividades que no implican desafios, son solo pasatiempos para el nifio. Aqui,
podemos destacar la didactica que los propios docentes crean en funcion de sus
intereses, determinando las reglas y definiendo estrategias hasta alcanzar el éxito
deseado (p. 29).

e Juego: Cardoso (2007) “El juego es la actividad central de la infancia porque aporta a
los nifios actividad, entretenimiento, cooperacion, discusion, investigacion y resolucion
de problemas” (p. 3).

e Juegos Educativos: Los Juegos Educativos son ejercicios que contribuyen al desarrollo
fisico o mental, y al que el nifio se entrega como a un juego, ya sea en la clase o fuera
de ella (“Diccionario Pedagogico”, 2016).

e Resolucion de problemas: Furth (como se citd en Garcia, 1993) la metodologia de
resolucion de problemas es un conjunto de estrategias encaminadas a encontrar
soluciones a problemas especificos a los que nos enfrentamos en el dia a dia. Siempre
buscamos mejorar la convivencia, la vida, el trabajo en todos los casos empleamos
métodos que nos ayuden a facilitar la forma en que hacemos las cosas, cOmo nos

relacionamos, cOmo sobrevivimos.
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Capitulo 111

Hipotesis y variables

3.1  Hipdtesis

3.1.1 Hipotesis general.

Los juegos educativos mejoran significativamente la resolucién de problemas en
estudiantes de 3er grado de Educacion primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del

distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01-2019.

3.1.2 Hipotesis especificas.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
combinacién en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01-2019.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
cambio en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084
del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01-2019.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
comparacion en estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo

7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01-2019.
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Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucién de problemas de
igualacion en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la |.E. Peruano Suizo

7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01-2019.

3.2  Variables

3.2.1 Definicion conceptual.

Variable independiente: Juegos educativos

Tineo (2011) sostiene que los juegos educativos pueden explorar varios aspectos,
como explorar la alegria con juegos de ejercicios simbdlicos y de construccion; favorecer
la adquisicién de conductas cognitivas basadas en juegos que apelan al razonamiento
practico, la discriminacién y la asociacion de ideas; ayudar en el desarrollo de habilidades
funcionales con el uso de juegos que exploran la aplicacion de reglas, ubicacion, destreza,
velocidad, fuerza y concentracion; la provision de actividades sociales donde se puedan
realizar actividades desde los individuos hasta las de participacion colectiva en busca de
socializacion; ayudar en la adquisicion de conductas afectivas a través de juegos que
ayuden a desarrollar la confianza, la autonomia y la iniciativa.

Variable Dependiente: Resolucion de problemas en el rea de Matematica

Rugarcia (1993) “Es un proceso conductual, ya sea de naturaleza cognoscitiva
manifiesta, que hace disponible una variedad de respuestas potencialmente efectivas para
manejar una situacion problematica, e incrementa la probabilidad de seleccionar la

respuesta mas efectiva de entre varias alternativas” (p. 58).
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Tabla 1
Operacionalizacién de la variable juegos educativos
Variables Dimensiones Indicadores

Variable independiente  Juegos libres:
Juegos Educativos Juegos dirigidos:
Juegos con materiales:

El zorro y los pollitos
Juguemos en el bosque.
Pelota al capitan.

Juego de los dados.
Juego de sumas y restas.
Bolitas a su canasta.
Juego de encestar pelotas.
Buscando tesoros.

Tiro al sapito.

Lanza, suma y salta.

Nota: En esta tabla se muestra la operacionalizacién de la variable juegos educativos. Fuente: Autoria

Propia.

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable resolucion de problemas

Variables Dimensiones

Indicadores

Variable dependiente Problemas de combinacion:

Resolucion de Problemas de cambio:

problemas Problemas de comparacion:

Problemas de igualacién;

Resuelve problemas de combinacion con éxito.
Resuelve problemas de cambio con éxito.
Resuelve problemas de comparacion con éxito.

Resuelve problemas de igualacién con éxito.

Nota: En esta tabla se muestra operacionalizacion de la variable resolucién de problema. Fuente: Autoria

Propia
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Capitulo IV

Metodologia

4.1  Enfoque de la investigacion

El enfoque que se empled en nuestra investigacion fue el cuantitativo debido a que
se quiso comprobar si las teorias de los juegos influyen para elevar los puntajes de la
resolucion de problemas en el area de matematica. Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) afirman que se “Usa la recoleccion de datos para probar hipotesis, con base en la
medicion numérica y el anélisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y

probar teorias” (p. 4).

4.2  Tipo de investigacion

Tam, Vera y Oliveros (2008) el tipo de investigacion fue el aplicada, busca generar
conocimientos de aplicacion practica y orientados a la resolucion de problemas que tienen
objetivos previamente definidos. Estos objetivos pueden ser de mediano o corto plazo,
siendo luego una investigacion dirigida por las instituciones financiadoras. Involucra el
conocimiento disponible, de diferentes fuentes, con el objetivo de una utilidad econémica
y social. El costo-beneficio también debe compensar, ya que se necesitan muchas

inversiones para producir investigacion en el area cientifica y tecnoldgica.
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Salkind (1999) sefiala que:

El método que se empled en nuestra investigacion fue el experimental ya que se
tratd de determinar la presencia de una causa y un efecto definidos. Esto implica
gue una vez que se usa este método puede emitirse un juicio acerca de que si A

causa que B suceda o0 A no causa que B suceda (p. 251).

Disefio de la investigacion

El disefio de nuestra investigacion fue el cuasiexperimental debido a que la variable

Juegos Educativos (independiente) influyo en la variable Resolucion de problemas

(dependiente).

Asimismo, mediante el disefio cuasiexperimental se manipulé deliberadamente, al
menos una variable para observar su efecto sobre una 0 mas variables
independientes, solo que difieren de los experimentos “puros “en el grado de
seguridad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos (Hernandez

et al., 2014, p. 151).

GC: O3 . O4

Figura 1. Disefio cuasiexperimental. Fuente: Autoria propia

Denotacién:

GE: Grupo Experimental, es el aula donde se aplicara el estimulo (juegos

educativos)

GC: Grupo de Control, es el aula donde no se aplicara el estimulo (juegos

educativos)
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O1 Pre Test al grupo experimental

O3: Pre testal grupo de control

O2: Post Test al grupo experimental

O4: Post Test al grupo de control

X: Presencia del estimulo (juegos educativos)

(...): Ausencia del estimulo (no se aplican los juegos educativos)

4.4  Poblacion y muestra

4.4.1 Poblacion.

La poblacién con la cual se trabajé estuvo conformada por 114 estudiantes del
nivel primario, turno mafiana, matriculados en la IE; Peruano Suizo, N° 7084 ubicado en

el distrito de villa El Salvador.

Tabla 3
Poblacién de estudiantes
Grado Secciones Nifas Nifios Total
A 15 14 29
Terceros B 16 15 31
C 16 10 26
D 14 14 28
Total 114

Nota: En esta tabla se muestra la poblacion de estudiantes. Fuente: Autoria propia.

4.4.2 Muestra.

La muestra fue no probabilistica, segun Carrasco (2009) “este tipo de muestra no
utiliza la probabilidad ni formula matematica, dentro del muestreo no probabilistico
encontramos las muestras intencionadas, las que estan realizadas a juicio propio del
investigador” (p. 212).

Ademas, porque no se utilizé la probabilidad ni alguna férmula matematica e

intencional ya que persisti6 el juicio propio del investigador.
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En nuestra muestra participaron estudiantes de dos grupos del 3er grado donde la
seccion “D” conformado por 28 alumnos fue de control (no se aplica los juegos
educativos) y experimental “C” formado por 26 alumnos fue de experimento, donde se

aplica los juegos educativos).

Tabla 4
Muestra de estudiantes
Grado Secciones Nifias Nifios Total
Grupo experimental C 16 10 26
Grupo de control D 14 14 28
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la muestra de estudiantes. Fuente: Autoria propia

45  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.5.1 Técnicas de recoleccion de datos.
La encuesta.
Para Carrasco (2009) fue la encuesta:
Es una herramienta de investigacion que tiene como objetivo recolectar
informacion basada, generalmente, en la indagacion de un grupo representativo de
la poblacion en estudio. Para ello, se plantean una serie de preguntas que cubren un
tema de interés para los investigadores, sin interaccion directa entre ellos y los

encuestados (p. 324).

4.5.2 Instrumentos de recoleccién de datos.
La descripcion del instrumento se presenta a continuacion:
Ficha técnica del instrumento de resolucion de problemas
Nombre original: Evaluacion de la Resolucion de problemas
Autores: Llanos Riveros, Estefani
Paredes Lonasco, Teresa Anna

Quijada Anchiraico, Ingrid Rossy



Procedencia:

Administracion:

Formas:
Duracién:
Aplicacion:
Puntuacién:
Significacion:
Tipificacion:

Usos:

Materiales:

Estructura:
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Lima - Peru

Individual y/o colectivo

Completa

20 — 30 minutos, aproximadamente

Nifios entre 8 — 9 afios

Calificacion manual — computarizada

Evaluacion de resolucion de problemas

Juicio de Expertos y Aplicacion de la Prueba

Educacional y en la investigacion. Son usuarios potenciales

los profesionales que se desemperian como docentes, tutores
e investigadores educativos.

Evaluacion de la Resolucion de problemas, lapiz, borrador y
tajador.

El instrumento esta dividido en 4 dimensiones, los cuales se

subdividen en componentes:

Problemas de combinacion

Problemas de cambio

Problemas de comparacion

Problemas de igualacion

Tabla 5
Tabla de especificaciones para la prueba de resolucion de problemas
. . Estructura de la prueba .
Dimensiones > Porcentaje
Items Total

Problemas de combinacion 1,2,3,4,5, 5 25%
Problemas de cambio 6,7,8,9,10, 5 25%
Problemas de comparacion 11,12,13,14,15 5 25%
Problemas de igualacién 16,17,18,19,20 5 25%
Total 20 100%

Nota: En esta tabla se muestra las especificaciones para la prueba de resolucion de problemas. Fuente:
Autoria propia.
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Tabla 6
Niveles y rangos de la prueba de resolucion de problemas
. - Logro Logro
Niveles Inicio Proceso -
previsto destacado

Problemas de combinacion [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de cambio [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de comparacion [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de igualacion [0-2] [3] [4] [5]
Resolucion de problemas de matematica [0-10] [11 - 14] [15 - 17] [18 - 20]

Nota_: En esta tabla se muestra los niveles y rangos de la prueba de resolucion de problemas. Fuente: Autoria
propia.
4.6  Tratamiento estadistico

Valderrama (2010) menciona que el tratamiento estadistico es el analisis que se
realiza con respecto a una muestra para generalizar los resultados para una determinada
poblacidn, realizando una presentacion de resultados tanto de validez y confiabilidad, asi
como de un nivel descriptivo e inferencial.

Hernandez et al. (2014) sefiala que el tratamiento estadistico se inicia en la
codificacion de los datos cada uno de ellos deben de ser codificados en nimero para que el
analisis se pueda realizar de manera cuantitativa con la utilizacion del software estadistico.

Para Hernandez et al. (2014) se debe de realizar un andlisis descriptivo de por el
medio del cual se presenten puntuaciones o frecuencias de cada variable y dimension de
forma ordenada, sistematica y jerarquica.

Segun Hernandez et al. (2014) se debe de plantear un analisis inferencial para
conocer la distribucion normal de los datos, asi como la prueba de hipdtesis para contrastar

el enfoque tedrico que se presentd en este estudio.
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Capitulo V

Resultados

5.1 Validez y confiabilidad de los instrumentos

5.1.1 Validez del instrumento.

La validez es considerada uno de los aspectos mas relevantes a tener en cuenta para
la construccion de pruebas psicolégicas y, segin Hernandez et al. (2014) “se refiere a lo
que mide una prueba y lo bien que lo hace” (p. 107). Hernandez et al. (2014)
complementan diciendo que una prueba es valida cuando mide lo que el investigador
quiere y cree que estd midiendo. Asi, se puede entender que la validez esta relacionada con
lo que mide la prueba y a través de qué concepto lo hace. La verificacion de la evidencia
de validez se puede realizar a través de contenido, criterio y constructo. La validez de
contenido implica un examen del contenido de la prueba para verificar que cubre una
muestra representativa del dominio de la conducta a medir consideran que la validez de

contenido también sirve para determinar si la eleccion de items es apropiada y relevante.

Tabla 7

Validez de contenido por juicio de expertos de la prueba sobre resolucién de problemas
Expertos Resolucién de problemas
1. Dr. Adler Canduelas Sabrera 87,00%
2. Dr. Alfonso Cornejo Zufiga 86,00%
3. Dr. Albino Jauregui Quispe 85,00%
4. Dra. Meery Nancy Chumbimune Bailon 95,00%

Promedio Total 88,25%

Nota: En esta tabla se muestra la validez de contenido por juicio de expertos de la prueba sobre resolucién de
problemas. Fuente: Autoria propia.
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Tabla 8
Valores de los niveles de validez
Valores Niveles de validez
91 -100 Excelente
81-90 Muy bueno
71-80 Bueno
61-70 Proceso
51 - 60 Malo

Nota: En esta tabla se muestra los valores de los niveles de validez. Fuente: Autoria propia.

El resultado reflejado en porcentaje es igual a 88,25%, siguiendo lo indicado en la

tabla anterior se le califica a la validez como Muy Buena.

5.1.2 Confiabilidad de los instrumentos.

Para Carrasco (2009) “la confiabilidad es la cualidad o propiedad de un
instrumento que permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una o mas veces a la
misma persona o grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 339).

Siendo el instrumento de escala binomial se utilizo el estadistico Kuder-Richardson

- 20. Los resultados son contrastados en la siguiente tabla:

Tabla 9

Criterio de confiabilidad valores

Criterio Valores
No es confiable -1a0

Baja confiabilidad 0,01a0,49
Moderada confiabilidad 0,5a0,75
Fuerte confiabilidad 0,76 a 0,89
Alta confiabilidad 09al

Nota: En esta tabla se muestra el criterio de confiabilidad de valores. Fuente: Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014.

Tabla 10

Estadisticos de fiabilidad

Variable Kuder-Richardson 20
Resolucién de problemas 0,790

Nota: En esta tabla se muestra los estadisticos de fiabilidad. Fuente: Autoria propia.

Luego de la aplicacién en el Software SPSS 24, el Kuder-Richardson- 20 es igual a

0,790, lo que indica que el instrumento tiene una fuerte confiabilidad.



5.2  Presentacion y andlisis de los resultados

5.2.1 Nivel descriptivo.

Tabla 11
Niveles de la resolucién de problemas de matematica en el pretest
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Grupo experimental

Grupo de control

Niveles Rango

(U] (%) () (%)
Logro destacado [18 - 20] 0 0,0% 0 0,0%
Logro previsto [15-17] 0 0,0% 2 7,1%
Proceso [11 - 14] 3 11,5% 14 50,0%
Inicio [0-10] 23 88,5% 12 42,9%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los niveles de la resolucion de problemas de matemaética en el pretest. Fuente:

Autoria propia.

Porcentaje

Inicio Proceso

matematica

Logro previsto

Pretest: Resolucion de problemas de

Grupos

M Grupo experimertal
B Grupo de cortrol

Figura 2. Resolucién de problemas de matemaética en el pretest. Fuente: Autoria Propia.

En el pretest se pudo observar en cuanto a la resolucion de problemas de

matematica, el grupo experimental, el 88,5% (23) estan en inicio, y el 11,5% (3) estan en

proceso; seguidamente en los estudiantes agrupados en el grupo de control se aprecia que,

el 50,0% (14) estan en proceso, el 42,9% (12) estan en inicio, y el 7,1% (2) presentan un

logro previsto.
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Tabla 12

Estadisticos descriptivos de la resolucion de problemas de matematica en el pretest ambos grupos
Grupo

Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)

Media 8,65 10,57

Mediana 9,00 11,00

Moda 6 11

Minimo 6 6

Maximo 14 16

Nota: En esta tabla se muestra la resolucion de problemas de matematica en el pretest ambos grupos.
Fuente: Autoria propia.
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Pretest: Resolucion de problemas de matematica
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Grupo experimental Grupo de control
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Figura 3. Resolucion de problemas de matematica en el pretest en ambos grupos. Fuente: Autoria Propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 12 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como méaximo 14 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 16; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 8,65 resultado que se considera mucho menor en
1,92 puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a
10,57; si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 2,00 puntos que favorecen
al grupo de control presentando una media igual a 11,00, otro estadistico hallado fue la
moda, en el grupo de control la moda es 11 y para el grupo experimental la moda es igual a

6. Luego de analizar los estadisticos descriptivos del pretest se puede deducir que el grupo



experimental y de control presenta similares condiciones en cuanto a la resolucion de

problemas de matematica.

Tabla 13
Niveles de los problemas de combinacion en el pretest

81

Grupo experimental

Grupo de control

Niveles Rango

() (%) () (%)
Logro destacado [5] 0 0,0% 0 0,0%
Logro previsto [4] 0 0,0% 0 0,0%
Proceso [3] 0 0,0% 18 64,3%
Inicio [0-2] 26 100,0% 10 35,7%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los niveles de los problemas de combinacidn en el pretest. Fuente: Autoria

propia.

Grupos
B Grupo experimental

Porcentaje

Inicio

H Grupo de contraol

Proceso

Pretest: Problemas de combinacion

Figura 4. Problemas de combinacion en el pretest. Fuente: Autoria propia.

En el pretest se pudo observar en cuanto a los problemas de combinacion, el grupo

experimental, el 100,0% (16) estan en inicio; seguidamente en los estudiantes agrupados

en el grupo de control se aprecia que, el 64,3% (18) estan en proceso, y el 35,7% (10) estan

en inicio.
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Tabla 14
Estadisticos descriptivos de los problemas de combinacion en el pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 1,62 2,57
Mediana 2,00 3,00
Moda 2 3
Minimo 1 1
Maximo 2 3

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de combinacion en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Pretest: Problemas de combinacion

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Figura 5. Problemas de combinacion en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 14 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como méaximo 2 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 3; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 1,62 resultado que se considera mucho menor en
0,95 puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a
2,57; si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 1,00 puntos que favorecen
al grupo de control presentando una media igual a 3,00, otro estadistico hallado fue la
moda, en el grupo de control la moda es 3y para el grupo experimental la moda es igual a

2. Luego de analizar los estadisticos descriptivos del pretest se puede deducir que el grupo
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experimental y de control presenta similares condiciones en cuanto a los problemas de

combinacion.
Tabla 15
Niveles de problemas de cambio en el pretest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

() (%) () (%)

Logro destacado [5] 3 11,5% 4 14,3%
Logro previsto [4] 0 0,0% 0 0,0%
Proceso [3] 4 15,4% 4 14,3%
Inicio [0-2] 19 73,1% 20 71,4%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los niveles de problemas de combinacidn en el pretest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

B Grupo experimental
H Grupo de control

Porcentaje

Inicio Proceso Logro destado

Pretest: Problemas de cambio

Figura 6. Los niveles de problemas de cambio en el pretest. Fuente: Autoria propia.

En el pretest se pudo observar en cuanto a los problemas de cambio, el grupo
experimental, el 73,1% (19) estan en inicio, el 15,4% (4) en proceso, y el 11,5% (3)
presentan un logro destacado; seguidamente en los estudiantes agrupados en el grupo de
control se aprecia que, el 71,4% (20) estan en inicio, el 14,3% (4) presentan un logro

destacado, y el 14,3% (4) estan en proceso.
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Tabla 16
Estadisticos descriptivos de problemas de cambio en el pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n =28)
Media 2,19 2,29
Mediana 2,00 2,00
Moda 2 2
Minimo 0 0
Maximo 5 5

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de cambio en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

53—

Pretest: Problemas de cambio

a T +
Grupo experimeantal Grupo de control

Grupos

Figura 7. Los problemas de cambio en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 16 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximao, el grupo experimental tiene como méaximo 5 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 5; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 2,19 resultado que se considera mucho menor en
0,10 puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a
2,29; si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 2,00, otro estadistico
hallado fue la moda, en el grupo de control la moda es 2 y y para el grupo experimental la

moda es igual a 2. Luego de analizar los estadisticos descriptivos del pretest se puede
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deducir que el grupo experimental y de control presenta similares condiciones en cuanto a

los problemas de cambio.

Tabla 17
Niveles de los problemas de comparacion en el pretest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

(U] (%) () (%)

Logro destacado [5] 0 0,0% 0 0,0%
Logro previsto [4] 4 15,4% 5 17,9%
Proceso [3] 12 46,2% 12 42,9%
Inicio [0-2] 10 38,5% 11 39,3%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los niveles de los problemas de comparacién en el pretest. Fuente: Autoria
propia.

Grupos

M Grupo experimental
[l Grupo de control

Porcentaje

Inicio Proceso Logro previsto

Pretest: Problemas de comparacion

Figura 8. Problemas de comparacion en el pretest. Fuente: Autoria propia.

En el pretest se pudo observar en cuanto a los problemas de comparacion, el grupo
experimental, el 46,2% (12) estan en proceso, el 38,5% (10) en inicio, y el 15,4% (4)
presentan un logro previsto; seguidamente en los estudiantes agrupados en el grupo de
control se aprecia que, el 42,9% (12) estan en proceso, el 39,3% (11) estan en inicio, y el

17,9% (5) presentan un logro previsto.
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Tabla 18
Estadisticos descriptivos de los problemas de comparacion en el pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 2,62 2,64
Mediana 3,00 3,00
Moda 3 3
Minimo 0 0
Maximo 4 4

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de comparacion en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Pretest; Problemas de comparacion

o = =

T ™
Grupo experimental Grupo de cortrol

Grupos

Figura 9. Problemas de comparacion en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 18 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y méaximo, el grupo experimental tiene como méximo 4 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 4; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 2,62 resultado que se considera mucho menor en
0,02 puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a
2,64; si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 3,00, otro estadistico
hallado fue la moda, en el grupo de control la moda es 0 y y para el grupo experimental la

moda es igual a 0. Luego de analizar los estadisticos descriptivos del pretest se puede
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deducir que el grupo experimental y de control presenta similares condiciones en cuanto a

los problemas de comparacién.

Tabla 19
Niveles de los problemas de igualacion en el pretest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

(U] (%) () (%)

Logro destacado [5] 0 0,0% 0 0,0%
Logro previsto [4] 0 0,0% 11 39,3%
Proceso [3] 12 46,2% 8 28,6%
Inicio [0-2] 14 53,8% 9 32,1%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de igualacion en el pretest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

B Grupo experimental
B Grupo de cortrol

Porcentaje

Inicio Proceso Logro prevista

Pretest: Problemas de igualacion

Figura 10. Problemas de igualacion en el pretest. Fuente: Autoria propia.

En el pretest se pudo observar en cuanto a los problemas de igualacién, el grupo
experimental, el 53,8% (14) estan en inicio, y el 46,2% (12) en proceso; seguidamente en
los estudiantes agrupados en el grupo de control se aprecia que, el 39,3% (11) presentan un

logro previsto, el 32,1% (9) estan en inicio, y el 28,6% (8) estan en proceso.
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Tabla 20
Estadisticos descriptivos de los problemas de igualacion en el pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 2,23 3,07
Mediana 2,00 3,00
Moda 3 4
Minimo 1 2
Maximo 3 4

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de igualacion en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Pretest: Problemas de igualacion

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Figura 11. Problemas de igualacién en el pretest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 20 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como maximo 3 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 4; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 2,23 resultado que se considera mucho menor en
0,84 puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a
3,07; si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 1,00 puntos que favorecen
al grupo de control presentando una media igual a 3,00, otro estadistico hallado fue la
moda, en el grupo de control la moda es 4 y para el grupo experimental la moda es igual a

3. Luego de analizar los estadisticos descriptivos del pretest se puede deducir que el grupo



experimental y de control presenta similares condiciones en cuanto a los problemas de

igualacion.

Tabla 21
Niveles de la resolucidn de problemas de matematica en el postest
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Grupo experimental

Grupo de control

Niveles Rango

() (%) () (%)
Logro destacado [18 - 20] 7 26,9% 0 0,0%
Logro previsto [15 - 17] 9 34,6% 14,3%
Proceso [11 - 14] 10 38,5% 7 25,0%
Inicio [0 - 10] 0 0,0% 17 60,7%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de matematica en el postest. Fuente: Autoria propia.

Grupos
M Grupo experimental

Porcentaje

Tnicio Proceso Logro previsto

B Grupo de control

Logro destado
Postest: Resolucion de problemas de matematica

Figura 12. Resolucién de problemas de matematica en el postest. Fuente: Autoria propia.

En el postest se pudo observar en cuanto a la resolucion de problemas de

matematica, el grupo experimental, el 38,5% (10) estan en proceso, el 34,6% (9) presentan

un logro previsto, y el 26,9% (7) un logro destacado; seguidamente en los estudiantes

agrupados en el grupo de control se aprecia que, el 60,7% (17) estan en inicio, el 25,0% (7)

en proceso, Yy el 14,3% (4) presentan un logro previsto.
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Tabla 22

Estadisticos descriptivos de la resolucion de problemas de matematica en el postest ambos grupos
Grupo

Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)

Media 15,85 10,68

Mediana 15,00 10,00

Moda 14 10

Minimo 14 6

Méximo 20 16

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de matematica en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.
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Figura 13. Resolucion de problemas de matematica en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 22 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como méaximo 20 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 16; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 15,85 resultado que es considera mas alto en 5,17
puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a 10,68;
si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 4,00 donde el grupo experimental
saca ventaja porque su mediana es igual a 14,00, otro estadistico hallado fue la moda, en

el grupo de control la moda es 10 y para el grupo experimental la moda es igual a 14.
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Luego de analizar los estadisticos descriptivos del postest se puede deducir que el grupo

experimental presenta mejores resultados en cuanto a los problemas de matematica.

Tabla 23
Niveles de los problemas de combinacidn en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

() (%) () (%)

Logro destacado [5] 3 11,5% 0 0,0%
Logro previsto [4] 12 46,2% 4 14,3%
Proceso [3] 6 23,1% 7 25,0%
Inicio [0-2] 5 19,2% 17 60,7%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de combinacion en el postest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

M Grupo experimental
B Grupo de control

Porcentaje

Inicio Proceso Logro previsto Logro destado

Postest: Problemas de combinacion

Figura 14. Problemas de combinacion en el postest. Fuente: Autoria propia.

En el postest se pudo observar en cuanto a los problemas de combinacion, el grupo
experimental, el 46,2% (12) presentan un logro previsto, el 23,1% (6) estan en proceso, el
19,2% (5) en inicio, y el 11,5% (3) presentan un logro destacado; seguidamente en los
estudiantes agrupados en el grupo de control se aprecia que, el 60,7% (17) estan en inicio,

el 25,0% (7) en proceso, y el 14,3% (4) presentan un logro previsto.
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Tabla 24
Estadisticos descriptivos de los problemas de combinacion en el postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 3,50 2,39
Mediana 4,00 2,00
Moda 4 2
Minimo 2 1
Maximo 5 4

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de combinacion en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Postest: Problemas de combinacion

T T
Grupo experimental Grupo de cortrol

Grupos

Figura 15. Problemas de combinacidn en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 24 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y méaximo, el grupo experimental tiene como méaximo 5 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 4; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 3,50 resultado que es considera més alto en 1,11
puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a 2,39;
si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 2,00 donde el grupo experimental
saca ventaja porque su mediana es igual a 4,00, otro estadistico hallado fue la moda, en el

grupo de control la moda es 2 y para el grupo experimental la moda es igual a 4. Luego de
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analizar los estadisticos descriptivos del postest se puede deducir que el grupo

experimental presenta mejores resultados en cuanto a los problemas de combinacion.

Tabla 25
Niveles de los problemas de cambio en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

() (%) () (%)

Logro destacado [5] 14 53,8% 0 0,0%
Logro previsto (4] 9 34,6% 11 39,3%
Proceso [3] 3 11,5% 11 39,3%
Inicio [0-2] 0 0,0% 6 21,4%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de cambio en el postest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

W Grupo experimental
EGrupo de control

Porcentaje

Inicio Proceso Logro previsto Logro destadao

Postest: Problemas de cambio

Figura 16. Problemas de cambio en el postest. Fuente: Autoria propia.

En el postest se pudo observar en cuanto a los problemas de cambio, el grupo
experimental, el 53,8% (14) presentan un logro destacado, el 34,6% (9) un logro previsto,
y el 11,5% (3) estan en proceso; seguidamente en los estudiantes agrupados en el grupo de
control se aprecia que, el 39,3% (11) presenta un logro previsto, otro 39,3% (11) estan en

proceso, y el 21,4% (6) en inicio.
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Tabla 26
Estadisticos descriptivos de los problemas de cambio en el postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 4,42 3,11
Mediana 5,00 3,00
Moda 5 3
Minimo 3 1
Maximo 5 4

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de combinacion en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Postest: Problemas de cambio

T T
Grupo experimental Grupo de cortrol

Grupos

Figura 17. Problemas de cambio en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 26 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como maximo 5 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 4; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 4,42 resultado que es considera més alto en 1,31
puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a 3,11,
si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 2,00 donde el grupo experimental
saca ventaja porque su mediana es igual a 5,00, otro estadistico hallado fue la moda, en el

grupo de control la moda es 3y y para el grupo experimental la moda es igual a 5. Luego



95

de analizar los estadisticos descriptivos del postest se puede deducir que el grupo

experimental presenta mejores resultados en cuanto a los problemas de cambio.

Tabla 27
Niveles de los problemas de comparacion en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

() (%) () (%)

Logro destacado [5] 4 15,4% 4 14,3%
Logro previsto [4] 9 34,6% 0 0,0%
Proceso [3] 5 19,2% 12 42,9%
Inicio [0-2] 8 30,8% 12 42,9%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de comparacion en el postest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

B Grupo experimental
B Grupo de control

Porcentaje

Inicio Proceso Logro previsto Logro destado

Postest: Problemas de comparacion

Figura 18. Problemas de comparacion en el postest. Fuente: Autoria propia.

En el postest se pudo observar en cuanto a los problemas de comparacion, el grupo
experimental, el 34,6% (9) presentan un logro previsto, el 30,8% (8) estan en inicio, 19,2%
(5) en proceso, y el 15,4% (4) presentan un logro destacado; seguidamente en los
estudiantes agrupados en el grupo de control se aprecia que, el 42,9% (12) estan en

proceso, otro 42,9% (12) en proceso, y el 14,3% (4) presentan un logro destacado.
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Tabla 28
Estadisticos descriptivos de los problemas de comparacion en el postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 3,27 2,71
Mediana 3,50 3,00
Moda 4 3
Minimo 1 1
Maximo 5 5

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de comparacion en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.

Postest; Problemas de comparacion

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Figura 19. Problemas de comparacion en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 28 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como maximo 5 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 5; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 3,27 resultado que es considera mas alto en 0,56
puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a 2,71,
si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 0,50 donde el grupo experimental
saca ventaja porque su mediana es igual a 3,50, otro estadistico hallado fue la moda, en el

grupo de control la moda es 3 y para el grupo experimental la moda es igual a 4. Luego de
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analizar los estadisticos descriptivos del postest se puede deducir que el grupo

experimental presenta mejores resultados en cuanto a los problemas de comparacion.

Tabla 29
Niveles de los problemas de igualacion en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

() (%) () (%)

Logro destacado [5] 20 76,9% 0 0,0%
Logro previsto [4] 3 11,5% 0 0,0%
Proceso [3] 3 11,5% 17 60,7%
Inicio [0-2] 0 0,0% 11 39,3%
Total 26 28

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de igualacion en el postest. Fuente: Autoria propia.

Grupos

M Grupo experimental
B Grupo de control

Porcentaje

Inicic Proceso Logro previsto Logro destado

Postest: Problemas de igualacion

Figura 20. Problemas de igualacién en el postest. Fuente: Autoria propia.

En el postest se pudo observar en cuanto a los problemas de igualacion, el grupo
experimental, el 76,9% (20) presentan un logro destacado, el 11,5% (3) un logro previsto,
y el 11,5% (3) estan en proceso; seguidamente en los estudiantes agrupados en el grupo de

control se aprecia que, el 60,7% (17) estan en proceso, y el 39,3% (1) en inicio.
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Tabla 30
Estadisticos descriptivos de los problemas de igualacion en el postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n = 26) Control (n = 28)
Media 4,65 2,46
Mediana 5,00 3,00
Moda 5 3
Minimo 3 0
Maximo 5 3

Nota: En esta tabla se muestra los problemas de igualacion en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria
propia.
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Figura 21. Problemas de igualacién en el postest ambos grupos. Fuente: Autoria propia.

Los datos descriptivos mostrados en la tabla 30 en primer lugar en referencia al
puntaje minimo y maximo, el grupo experimental tiene como maximo 5 puntos y el grupo
de control un puntaje maximo de 3; en referencia al promedio, los valores del grupo
experimental tienen una media igual a 4,65 resultado que es considera mas alto en 2,19
puntos con referencia al resultado del promedio del grupo de control que fue igual a 2,46;
si nos referimos a la mediana, la diferencia hallada es de 2,00 donde el grupo experimental
saca ventaja porque su mediana es igual a 5,00, otro estadistico hallado fue la moda, en el

grupo de control la moda es 3 y para el grupo experimental la moda es igual a 5. Luego de
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analizar los estadisticos descriptivos del postest se puede deducir que el grupo

experimental presenta mejores resultados en cuanto a los problemas de igualacion.

5.2.2 Nivel inferencial.

5.2.2.1 Prueba estadistica para la determinacion de la normalidad.

Se utilizo la prueba Kolmogorov-Smirnov de bondad de ajuste por tener una
muestra mayor a 50. Mide la concordancia entre la distribucion de los datos para
determinar si se utilizaran pruebas paramétricas o no paramétricas para la contrastacién de
la hipotesis.

Tabla 31
Pruebas de normalidad

Kolmogdrov-Smirnov

Estadistico o] Sig.
Resolucion de problemas de matematica Pretest ,109 54 ,000
Resolucién de problemas de matematica Postest ,109 54 ,000

Nota: En esta tabla se muestra las pruebas de normalidad. Fuente: Autoria propia.

Regla de decision

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la Hipotesis nula

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la Hipdtesis nula

Paso 5: Toma de decision

Siendo el valor significativo menor a 0,05 se rechaza Ho y se acepta Ha. Por lo que
se infiere que los resultados de los instrumentos no provienen de una distribucién normal,
en ese sentido se utiliza pruebas no paramétricas para probar la hipdtesis, siendo

seleccionada U de Mann-Whitney, por corresponder a muestras independientes.
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Figura 22. Distribucion de frecuencias de los puntajes de la prueba de resolucion de problemas en el pretest.

Fuente: Autoria propia.

Histograma

10

5

Frecuencia

4=

//

i —

I

0 T
51

T
g

I
10

T
12

T T
14 16

I
18

T
20

Postest: Resolucion de problemas de matematica

——Marmal

Media=1317
Desviacidn estandar = 3517
¥

Figura 23. Distribucion de frecuencias de los puntajes de la prueba de resolucién de problemas en el postest.

Fuente: Autoria propia.
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5.2.2.2 Prueba de hipdtesis.

Hipdtesis general

Paso 1: Planteamiento de hipotesis estadisticas

Los juegos educativos mejoran significativamente la resolucion de problemas de
area de matematica en los estudiantes de 3er grado de primaria en la I.E. Peruano Suizo N°
7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Los juegos educativos no mejoran significativamente la resolucion de problemas de
area de matematica en los estudiantes de 3er grado de primaria en la |.E. Peruano Suizo N°
7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Paso 2: Regla de decision

Se acepta hipotesis de investigacion si y solo si p < 0,05

Se acepta hip6tesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 32
Diferencia de rangos en los dos grupos prueba de hip6tesis general
Rango
Grupos N promedio Suma de rangos
Pretest: Resolucién de Grupo experimental 26 21,31 554,00
problemas de matematica Grupo de control 28 33,25 931,00
Total 54
Postest: Resolucion de Grupo experimental 26 39,38 1024,00
problemas de matematica Grupo de control 28 16,46 461,00
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la diferencia de rangos en los dos grupos. Fuente: Autoria propia.

Tabla 33
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes en la prueba de hip6tesis general
Pretest: Resolucion de problemas Postest: Resolucion de problemas

de matematica de matematica
U de Mann-Whitney 203,000 55,000
W de Wilcoxon 554,000 461,000
z -2,813 -5,387
Sig. asintética (bilateral) ,005 ,000

Nota: En esta tabla se muestra la prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes. Fuente: Autoria
propia.
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Paso 4: Interpretacion

La tabla 32 y 33 presentaron a los dos grupos en comparacion antes y después de la
aplicacion del tratamiento experimental basado en juegos educativos, en primer lugar los
resultados del pretest, mediante la prueba U de Mann Whitney, indican que no existen
diferencias en los puntajes de resolucion de problemas en los estudiantes de 3er grado de
primaria en la |.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01,
siendo el valor z = -2,813, p > 0.05, asimismo, se determind el rango promedio para el
grupo experimental igual a 21,31 siendo menor al rango promedio del grupo de control que
es igual a 33,25. Los resultados hallados en el postest luego de aplicar el tratamiento
experimental a base de juegos educativos mostraron diferencias altamente significativas
siendo el valor z igual a -5,387, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental,
ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 39,38, que el rango promedio del
grupo de control que es igual a 16,46, en consecuencia y en concordancia con los
resultados obtenidos se rechaza Ho y se acepta Ha, demostrando que la aplicacion de los
juegos educativos, mejoran significativamente la resolucion de problemas de area de
matematica en los estudiantes de 3er grado de primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084

del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.
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Figura 24. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos en la prueba de hipotesis general. Fuente:
Autoria propia.

En la figura anterior, se muestra la diferencia entre ambos grupos por medio del
diagrama de cajas, en este se puede apreciar que son los estudiantes del grupo
experimental quienes tienen mejores puntajes en cuanto a la resolucion de problemas; se
asume, que estos resultados positivos se deben a la aplicacion adecuada de los juegos
educativos en las sesiones de aprendizaje.

Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluyo que: Los juegos educativos mejoran significativamente la resolucion
de problemas de area de matematica en los estudiantes de 3er grado de primariaen la I.E.
Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Hipotesis especifica 1

Paso 1: Planteamiento de hipotesis estadisticas




104

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
combinacidn en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Los juegos educativos no mejoran significativamente en la resolucion de problemas
de combinacién en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084
del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Paso 2: Regla de decision

Se acepta hipotesis de investigacion si y solo si p < 0,05

Se acepta hipotesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 34
Diferencia de rangos en los dos grupos prueba de hipotesis especifica 1
Grupos N Rango promedio Suma de rangos
Pretest: Problemas de Grupo experimental 26 17,58 457,00
combinacion Grupo de control 28 36,71 1028,00
Total 54
Postest: Problemas de Grupo experimental 26 35,48 922,50
combinacion Grupo de control 28 20,09 562,50
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la diferencia de rangos en los dos grupos. Fuente: Autoria propia.

Tabla 35
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes en la prueba de hipotesis especifica 1
Pretest: Problemas de Postest: Problemas de
combinacion combinacion
U de Mann-Whitney 106,000 156,5000
W de Wilcoxon 457,000 562,500
Z -, 740 -3,740
Sig. asintética (bilateral) ,051 ,000

Nota: En esta tabla se muestra la Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes. Fuente: Autoria
propia.

Paso 4: Interpretacion

La tabla 34 y 35 presentaron a los dos grupos en comparacién antes y después de la
aplicacion del tratamiento experimental basado en juegos educativos, en primer lugar los
resultados del pretest, mediante la prueba U de Mann Whitney, indican que no existen

diferencias en los puntajes de problemas de combinacién en los estudiantes de 3er grado
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de primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N°
01, siendo el valor z = -,740, p > 0.05, asimismo, se determind el rango promedio para el
grupo experimental igual a 17,58 siendo menor al rango promedio del grupo de control que
esigual a 36,71. Los resultados hallados en el postest luego de aplicar el tratamiento
experimental a base de juegos educativos mostraron diferencias altamente significativas
siendo el valor z igual a -3,740, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental,
ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 35,48, que el rango promedio del
grupo de control que es igual a 20,09, en consecuencia y en concordancia con los
resultados obtenidos se rechaza Ho y se acepta Ha, demostrando que la aplicacion de los
juegos educativos, mejoran significativamente en la resolucién de problemas de
combinacién en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del

distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Postest: Problemas de

Pretest: Problemas de
combinacion
combinacian
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Figura 25. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos en la prueba de hipdtesis especifica 1. Fuente:
Autoria propia.
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En la figura anterior, se muestra la diferencia entre ambos grupos por medio del
diagrama de cajas, en éste se puede apreciar que son los estudiantes del grupo
experimental quienes tienen mejores puntajes en cuanto a los problemas de combinacion;
se asume, que estos resultados positivos se deben a la aplicacién adecuada de los juegos
educativos en las sesiones de aprendizaje.

Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluy6 que: Los juegos educativos mejoran significativamente en la
resolucion de problemas de combinacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la
I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Hipotesis especifica 2

Paso 1: Planteamiento de hipotesis estadisticas

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucién de problemas de
cambio en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Los juegos educativos no mejoran significativamente en la resolucion de problemas
de cambio en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Paso 2: Regla de decision

Se acepta hipotesis de investigacion si y solo si p < 0,05

Se acepta hipotesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney
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Tabla 36
Diferencia de rangos en los dos grupos prueba de hip6tesis especifica 2
Rango
Grupos N promedio Suma de rangos
Pretest: Problemas de cambio Grupo experimental 26 26,85 698,00
Grupo de control 28 28,11 787,00
Total 54
Postest: Problemas de cambio Grupo experimental 26 37,69 980,00
Grupo de control 28 18,04 505,50
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la diferencia de rangos en los dos grupos. Fuente: Autoria propia.

-IID-?SL?;?U de Mann-Whitney para muestras independientes en la prueba de hipétesis especifica 2
Pretest: Problemas de cambio Postest: Problemas de cambio
U de Mann-Whitney 347,000 99,000
W de Wilcoxon 698,000 505,000
Y4 -314 -4,798
Sig. asintética (bilateral) ,753 ,000

Nota: En esta tabla se muestra la Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes. Fuente: Autoria
propia.

Paso 4: Interpretacion

La tabla 36 y 37 presentaron a los dos grupos en comparacion antes y después de la
aplicacion del tratamiento experimental basado en juegos educativos, en primer lugar los
resultados del pretest, mediante la prueba U de Mann Whitney, indican que no existen
diferencias en los puntajes de problemas de cambio en los estudiantes de 3er grado de
primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01,
siendo el valor z = -,314, p > 0.05, asimismo, se determind el rango promedio para el
grupo experimental igual a 26,85 siendo menor al rango promedio del grupo de control que
esigual a 28,11. Los resultados hallados en el postest luego de aplicar el tratamiento
experimental a base de juegos educativos mostraron diferencias altamente significativas
siendo el valor z igual a -4,798, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental,
ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 37,69, que el rango promedio del

grupo de control que es igual a 18,04, en consecuencia y en concordancia con los



108

resultados obtenidos se rechaza Ho y se acepta Ha, demostrando que la aplicacion de los
juegos educativos, mejoran significativamente en la resolucion de problemas de cambio en
los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa

el Salvador UGEL N° 01.
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Figura 26. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos en la prueba de hipotesis especifica 2. Fuente:
Autoria propia.

En la figura anterior, se muestra la diferencia entre ambos grupos por medio del
diagrama de cajas, en éste se puede apreciar que son los estudiantes del grupo
experimental quienes tienen mejores puntajes en cuanto a los problemas de cambio; se
asume, que estos resultados positivos se deben a la aplicacion adecuada de los juegos
educativos en las sesiones de aprendizaje.

Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluyo que: Los juegos educativos mejoran significativamente en la
resolucion de problemas de cambio en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E.

Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.
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Hipotesis especifica 3

Paso 1: Planteamiento de hipotesis estadisticas

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
comparacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Los juegos educativos no mejoran significativamente en la resolucion de problemas
de comparacidn en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084
del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Paso 2: Regla de decision

Se acepta hipotesis de investigacion si y solo si p < 0,05

Se acepta hipotesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 38
Diferencia de rangos en los dos grupos prueba de hipotesis especifica 3
Grupos N Rango promedio  Suma de rangos
Pretest: Problemas de Grupo experimental 26 27,35 711,00
comparacion Grupo de control 28 27,64 774,00
Total 54
Postest: Problemas de Grupo experimental 26 31,27 813,00
comparacion Grupo de control 28 24,0 672,00
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la diferencia de rangos en los dos grupos. Fuente: Autoria propia.

Tabla 39
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes en la prueba de hipoétesis especifica 3
Pretest: Problemas de Postest: Problemas de
comparacion comparacion
U de Mann-Whitney 360,000 266,000
W de Wilcoxon 711,000 672,000
Z -,074 -1,748
Sig. asintética (bilateral) ,941 ,000

Nota: En esta tabla se muestra la Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes. Fuente: Autoria
propia.

Paso 4: Interpretacion

La tabla 38 y 39 presentaron a los dos grupos en comparacién antes y después de la

aplicacion del tratamiento experimental basado en juegos educativos, en primer lugar los

resultados del pretest, mediante la prueba U de Mann Whitney, indican que no existen
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diferencias en los puntajes de problemas de comparacién en los estudiantes de 3er grado
de primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N°
01, siendo el valor z = -,074, p > 0.05, asimismo, se determind el rango promedio para el
grupo experimental igual a 27,35 siendo menor al rango promedio del grupo de control que
esigual a 27,64. Los resultados hallados en el postest luego de aplicar el tratamiento
experimental a base de juegos educativos mostraron diferencias altamente significativas
siendo el valor z igual a -1,748, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental,
ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 31,27, que el rango promedio del
grupo de control que es igual a 24,00, en consecuencia y en concordancia con los
resultados obtenidos se rechaza Ho y se acepta Ha, demostrando que la aplicacion de los
juegos educativos, mejoran significativamente en la resolucién de problemas de
comparacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del

distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.
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Figura 27. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos en la prueba de hipétesis especifica 3. Fuente:
Autoria propia.
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En la figura anterior, se muestra la diferencia entre ambos grupos por medio del
diagrama de cajas, en éste se puede apreciar que son los estudiantes del grupo
experimental quienes tienen mejores puntajes en cuanto a los problemas de comparacion;
se asume, que estos resultados positivos se deben a la aplicacion adecuada de los juegos
educativos en las sesiones de aprendizaje.

Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluy6 que: Los juegos educativos mejoran significativamente en la
resolucion de problemas de comparacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la
I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Hipotesis especifica 4

Paso 1: Planteamiento de hipotesis estadisticas

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucién de problemas de
igualacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Los juegos educativos no mejoran significativamente en la resolucion de problemas
de igualacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084
del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

Paso 2: Regla de decision

Se acepta hipotesis de investigacion si y solo si p < 0,05

Se acepta hipotesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 40
Diferencia de rangos en los dos grupos prueba de hipotesis especifica 4
Grupos N Rango promedio Suma de rangos
Pretest: Problemas de Grupo experimental 26 20,88 543,00
igualacion Grupo de control 28 33,64 942,00
Total 54
Postest: Problemas de Grupo experimental 26 40,52 1053,50
igualacion Grupo de control 28 15,41 431,50
Total 54

Nota: En esta tabla se muestra la diferencia de rangos en los dos grupos. Fuente: Autoria propia.
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Tabla 41
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes en la prueba de hipotesis especifica 4
Pretest: Problemas de igualacién  Postest: Problemas de igualacién

U de Mann-Whitney 192,000 25,500
W de Wilcoxon 543,000 431,500
z -3,124 -6,198
Sig. asintética (bilateral) ,002 ,000

Nota_: En esta tabla se muestra la Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes. Fuente: Autoria
propia.

Paso 4: Interpretacion

La tabla 40 y 41 presentaron a los dos grupos en comparacion antes y después de la
aplicacion del tratamiento experimental basado en juegos educativos, en primer lugar los
resultados del pretest, mediante la prueba U de Mann Whitney, indican que no existen
diferencias en los puntajes de problemas de igualacidn en los estudiantes de 3er grado de
primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01,
siendo el valor z = -3,124, p > 0.05, asimismo, se determind el rango promedio para el
grupo experimental igual a 20,88 siendo menor al rango promedio del grupo de control que
esigual a 33,64. Los resultados hallados en el postest luego de aplicar el tratamiento
experimental a base de juegos educativos mostraron diferencias altamente significativas
siendo el valor z igual a -6,198, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental,
ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 40,52, que el rango promedio del
grupo de control que es igual a 15,41, en consecuencia y en concordancia con los
resultados obtenidos se rechaza Ho y se acepta Ha, demostrando que la aplicacion de los
juegos educativos, mejoran significativamente en la resolucion de problemas de igualacion
en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de

Villa el Salvador UGEL N° 01.
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Figura 28. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos en la prueba de hipdtesis especifica 4. Fuente:
Autoria propia.

En la figura anterior, se muestra la diferencia entre ambos grupos por medio del
diagrama de cajas, en éste se puede apreciar que son los estudiantes del grupo
experimental quienes tienen mejores puntajes en cuanto a los problemas de igualacion; se
asume, gue estos resultados positivos se deben a la aplicacion adecuada de los juegos

educativos en las sesiones de aprendizaje.
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Paso 5: Conclusion estadistica
Se concluy6 que: Los juegos educativos mejoran significativamente en la
resolucion de problemas de igualacion en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la

I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01.

5.3  Discusion de resultados

Este estudio cuasiexperimental revel6 que el juego educativo en si no hace nada
por si solo, se necesita que el docente lo utilice de una forma adecuada en su labor diaria,
durante la aplicacion de los juegos de educativos en este estudio el docente propuso a los
estudiantes movimientos y estrategias, ésta actitud del docente, hizo que este momento se
convirtiera en un momento de aprendizaje y asimilacion de conceptos para los estudiantes,
y no solo requiere de reproduccion mecanica, como en la resolucion de una lista de
ejercicios.

El tratamiento experimental por medio de las sesiones de aprendizaje el docente
involucro a los alumnos en un contexto ludico y les hizo desarrollar estrategias para ganar
el juego, haciéndoles repensar lo que sabian o desarrollar nuevos conocimientos. También
se observo que el docente pudo analizar y comprender el desarrollo del razonamiento de
los estudiantes y agilizar la relacion ensefianza-aprendizaje, haciendo preguntas diversas y
las notas realizadas por los estudiantes. Se not6 que el docente tenia un objetivo claro que
pretendia lograr con la actividad debido a las interacciones que realizaba durante los
juegos.

Es asi, que se recolectaron los datos y se realizé el tratamiento estadistico donde se
pudo deducir que los juegos educativos favorecen significativamente la resolucion de
problemas en estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la |.E. Peruano Suizo N°

7084 , Villa el Salvador , UGEL 01 -2019, al respecto, Puchaicela (2018) concluye en que
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el empleo del juego como técnica didactica si contribuye al reforzamiento del
procedimiento de aprendizaje de las operaciones matematicas, ya que los menores suelen
aburrirse con los métodos tradicionales, por lo que esta técnica los atrae mas y se divierte
desarrollando problemas matematicos, por su parte Bustamante (2018) concluye en que el
programa aprendo jugando tiene una repercusion de forma significativa en la resolucion de
ejercicios matematicos, al igual que con las dimensiones de cantidad, regularidad,
equivalencia y cambios de los alumnos con respecto al programa. Demostrando lo acotado
por Delgado (2011) quien sefiala que el docente utiliza los juegos para tres propdsitos: (1)
como instrumento para asimilar conceptos en el proceso educativo, buscando interconectar
el momento del juego con la Matematica, estudiada en clases previamente, es decir, como
un aplicacion del contenido; (2) como instrumento para introducir contenidos matematicos
y hacer que los estudiantes aprendan conceptos u operaciones que aun no han sido
estudiados, es decir, como disparador de nuevos aprendizajes y (3) para llamar la atencion
de los estudiantes hacia la actividad, es decir, para use el juego como un instrumento para
mantener a los estudiantes conectados en las actividades.

Siguiendo, con la revision de los resultados se puede decir también que los juegos
educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de combinacién en
los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo N°7084 del distrito de
Villa el Salvador UGEL N° 01, con una medicion de (z = -3,740, p < 0,05 puntajes que
favorecen al grupo experimental, ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a
35,48) sobre ello Luna (2017) afirma que los juegos estratégicos tienen un nivel de
repercusion significativo en el aprendizaje de problemas matematicos de los alumnos, lo
que quiere decir que si se aplica la técnica del juego en un problema matematico se podra
desarrollar de manera mas rapida y sencilla. Por su parte Mazabuel (2016) concluye en que

la técnica centrada en problemas dad por medio de juegos da muchos beneficios
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fundamentales para los alumnos, ya que ayuda en la formacion cognitiva, afectiva y social,
luego de aplicarlo en la insticién los alumnos presentaron mejoria en su actitud en el
momento que desarrollaron una actividad de aprendizaje, ya que reconocen el sentido de lo
que estan aprendiendo y esto mejora su rendimiento.

Vinculando las sesiones de aprendizaje con este resultado, se puede decir que
durante las actividades relacionadas con el uso de juegos educativos, se notd que los
estudiantes se divirtieron, teniendo como desafios la busqueda de soluciones y estrategias
para ganar el juego. Se percatd que el juego puede brindar momentos de diversion y
aprendizaje, pues guiado por el docente, la actividad del juego pasa de un mero juego a un
momento donde se da la construccion de estrategias y conocimientos matematicos de
manera lddica. El uso de juegos en el aula, de forma planificada y comprometida, puede
contribuir al aprendizaje de las matematicas.

De la misma forma se hall6 que los juegos educativos mejoran significativamente
en la resolucion de problemas de cambio en los estudiantes del 3er grado de Primaria en la
I.E. Peruano Suizo 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01 con datos de (z = -
4,798, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental, ademas de tener un rango
promedio mucho mayor igual a 37,69). Sobre estos resultados Gastelu y Padilla (2017)
concluyen en que las actividades ludicas estratégicas refuerzan de manera significativa en
el aprendizaje del curso de matematica, al igual que también mejoran el aprendizaje para
distinguir y distribuir, la seriacion y la nocidn de los nimeros. En el momento en que los
estudiantes realizaron los calculos, la colaboracion entre ellos era comun, lo que demuestra
que la interaccion entre los estudiantes puede ser importante en el proceso de aprendizaje.
Esta observacion resalta la necesidad de seguir realizando estudios con juegos como
recurso para las clases de matematicas, ampliando la investigacion, que por el tiempo no se

puede extender. Esta investigacion puede desarrollarse en otras como, por ejemplo, la
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viabilidad de utilizar juegos en el aula, ya que la investigacion exploratoria ha demostrado
gue su uso es poco comun entre los profesores de matematicas. Otra sugerencia de
investigacion seria investigar el aprendizaje de los estudiantes a través de juegos
matematicos.

Gracias al tratamiento inferencial se pudo demostrar también que los juegos
educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de comparacion en
los estudiantes del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de
Villa el Salvador UGEL N° 01 con datos de (z =-1,748, p < 0,05 puntajes que favorecen
al grupo experimental, ademas de tener un rango promedio mucho mayor igual a 31,27)
indagando, se pudo hallar a Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) quienes afirman que las
repercusiones de aplicar el juego en los alumnos los ayuda en el aprendizaje conceptual,
procedimental y actitudinal del curso de matematicas, lo que quiere decir que aplicarlos
ayuda el reforzamiento de todo el curso en si lo que se aplico al grupo experimental. En
ese sentido los juegos han sido una forma de actividad humana desde la antigiiedad,
adquiriendo diferentes significados a lo largo de la historia y adquiriendo diferentes
significados, ya sean antropoldgicos o educativos. Hace méas de cinco mil afios, los
sumerios se reunieron para jugar partidos en el juego real, mientras que los indios hacen
tres milenios, hicieron lo mismo. Desde que la gente empezé a vivir en comunidad, los
juegos y los juegos colectivos surgieron como revelaciones culturales que permitieron a
todos reforzar sus lazos de sociabilidad y explorar su dimensién mas libre y creativa.

Finalmente, se logré demostrar que los juegos educativos mejoran
significativamente en la resolucion de problemas de igualacion en los estudiantes del 3er
grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL
N° 01. (z =-6,198, p < 0,05 puntajes que favorecen al grupo experimental, ademas de

tener un rango promedio mucho mayor igual a 40,52) al respecto Idrogo (2016) explica
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que los juegos matematicos influyen de manera significativa en el interés de los alumnos y
por ello en su nivel para aprender el area de matematica, siendo asi una técnica educativa
que ayuda al desarrollo integro del alumno, ya sea en factores cognitivos, procedimentales
y actitudinales. En ese sentido los juegos educativos bien preparados se convierten en
recursos pedagdgicos efectivos en la construccion del conocimiento matematico. Son
innumerables los aspectos que justifican la introduccidn de juegos en el aula. Entre ellos,
el caracter ludico, la formacion de relaciones sociales y el desarrollo intelectual. Desde el
punto de vista del desarrollo intelectual, el uso de juegos en las clases de Matematicas,
ofrece formas para que los estudiantes aprendan Matematicas superando las dificultades de
aprendizaje y construyendo sus conocimientos, a través del estimulo y motivacion,
desarrollando el razonamiento légico. Esto se debe a que durante los juegos los estudiantes

desarrollan estrategias, hipdtesis y buscan soluciones para resolver problemas.
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Conclusiones

Los juegos educativos mejoran significativamente la resolucion de problemas en
estudiantes de 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo N° 7084 del
distrito de Villa el Salvador, UGEL N° 01; el valor z = -5,387 nos permitio rechazar la
hipétesis nula, el valor p < 0,05 nos permitié afirma que el resultado es significativo y el
rango igual a 39,38 nos mostro que el resultado en el postest es a favor del grupo
experimental.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
combinacién en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el Salvador, UGEL N° 01; el valor z = -3,740 nos permiti6
rechazar la hipétesis nula, el valor p < 0,05 nos permiti6 afirma que el resultado es
significativo y el rango igual a 35,48 nos mostrd que el resultado en el postest es a favor
del grupo experimental.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
cambio en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo N°
7084 del distrito de Villa el Salvador, UGEL N° 01; el valor z = -4,798 nos permitio
rechazar la hipétesis nula, el valor p < 0,05 nos permitio afirma que el resultado es
significativo y el rango igual a 37,69 nos mostré que el resultado en el postest es a favor
del grupo experimental.

Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
comparacién en estudiantes del 3er grado de Educacién Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01; el valor z = -1,748 nos permitio
rechazar la hipétesis nula, el valor p < 0,05 nos permiti6 afirma que el resultado es
significativo y el rango igual a 31,27 nos mostrd que el resultado en el postest es a favor

del grupo experimental.
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Los juegos educativos mejoran significativamente en la resolucion de problemas de
igualacion en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el Salvador UGEL N° 01; el valor z = -6,198 nos permitid
rechazar la hipétesis nula, el valor p < 0,05 nos permitié afirma que el resultado es
significativo y el rango igual a 40,52 nos mostrd que el resultado en el postest es a favor

del grupo experimental.
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Recomendaciones

Se recomienda tener en cuenta el tratamiento experimental aplicado en este estudio
a través de los juegos educativos para que de esta manera el aprendizaje de los estudiantes
sea significativa y motivante ya que como jugando va aprendiendo y la resolucion de
problemas se le hara mas facil y divertido.

Se recomienda observar los juegos educativos aplicados en las sesiones de
aprendizaje, ya que estos no solo deben realizarse en el salén de clase, también puede
aplicarse fuera de ella y de igual manera, instruir a los progenitores en cuanto a la
importancia de estos juegos que motiva a los estudiantes a resolver cada problema
matematico y con mayor facilidad y asi aplicarlo juntos con ellos en casa.

A los docentes, se les recomienda indagar e instalar de manera constante diversas
metodoldgicas y técnicas que favorezcan la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en
resolucion de problemas; que el estudiante se sienta involucrado y no sea indiferente a
temas que son de suma importancia para un buen rendimiento académico y poner en
préctica en su vida cotidiana a través de los juegos educativos.

Es necesario que el docente haga un puente que vincule el juego con los conceptos
a estudiar para que el alumno se dé cuenta de las matematicas involucradas en la accién de
jugar. Debido a quedo demostrada que a través de los juegos es posible cambiar la rutina
de la clase y despertar el interés del alumno involucrado, ya que los alumnos se emocionan
con el clima de interaccidn y disputa al aprender sin darse cuenta.

Teniendo en cuenta que el mayor porcentaje de estudiantes muchas veces tiene
rechazo a las matematicas, los juegos educativos aplicados en las sesiones constituyen una
opcion fundamental para que los docentes promocionen las matemaéticas y asi elevar el

nivel de aprendizaje en la resolucion de problemas.
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Los juegos educativos en la resolucion de problemas en estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria en la |.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa el
Salvador, UGEL 01, 2019.

Problema Objetivos Hipotesis Variables e Metodologia
indicadores
Problema general. Objetivo general. Hipotesis general. Variable Tipo de investigacion

¢Cémo influyen los juegos
educativos en la resolucién de
problemas en estudiantes del 3er
grado de Educacion Primaria en la
I.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador - UGEL 01 -2019?

Problemas especificos.

P1 (Cémo influyen los juegos
educativos en la resolucion de
problemas de combinacion en
estudiantes del 3er grado de
Educacion Primaria en la I.E.
Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador - UGEL 01 -2019?

P2 ¢Como influyen los juegos
educativos en la resolucion de
problemas de cambio en
estudiantes del 3er grado de
Educacion Primaria en la I.E.
Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador- UGEL 01-2019?

Demostrar la influencia de los
juegos educativos en la resolucion
de problemas en estudiantes del 3er
grado de Educacion Primaria en la
I.E. Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador - UGEL 01 - 2019.

Obijetivos especificos.

O1 Demostrar la influencia de los
juegos  educativos en la
resolucion de problemas de
combinacién en estudiantes del

3er grado de Educacion
Primaria en la I|.E. Peruano
Suizo N° 7084, Villa el

Salvador — UGEL 01- 2019.

02 Demostrar la influencia de los
juegos  educativos en la
resolucién de problemas de
cambio en estudiantes del 3er
grado de Educacion Primaria
en la ILLE. Peruano Suizo N°
7084, Villa el Salvador -
UGEL 01 - 20109.

Los juegos educativos mejoran
significativamente la resolucion de
problemas de area de matematica
en los estudiantes de 3er grado de
primaria en la |.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el
Salvador UGEL N° 01.

Hipotesis especificas.

H1 Los juegos educativos mejoran
significativamente  en la
resolucion de problemas de
combinacion en los estudiantes
del 3er grado de Primaria en la
ILE. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador
UGEL N° 01.

H2 Los juegos educativos mejoran
significativamente  en la
resolucién de problemas de
cambio en los estudiantes del
3er grado de Primaria en la |.E.
Peruano Suizo 7084 del distrito
de Villa el Salvador UGEL N°
01.

independiente:
Juegos educativos

Dimensiones:
Juegos libres
Juegos dirigidos
Juegos con
materiales

Variable
dependiente:
Resolucion de
problemas

Dimensiones:
Problemas de
combinacion
Problemas de
cambio
Problemas de
comparacion
Problemas de
igualacion

El tipo de investigacion

fue aplicada

Método de
investigacion

El método fue
experimental

Disefio de la

investigacion
El disefio fue el Cuasi
experimental

Poblacion.

La poblacion fueron

114 estudiantes del
nivel primario turno
mafiana  matriculados

en la |.E. Peruano Suizo
N°7084 ubicado en el

distrito de villa el
salvador.
Muestra.
La muestra fue no
probabilistica  porque
no se utilizd la

probabilidad ni alguna
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P3

P4

¢Cémo influyen los juegos
educativos en la resolucion de
problemas de comparacion en
estudiantes del 3er grado de
Educacion Primaria en la I.E.
Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador - UGEL 01 -
2019?

¢Cémo influyen los juegos
educativos en la resolucién de
problemas de igualacion en
estudiantes del 3er grado de
Educacion Primaria en la I.E.
Peruano Suizo N° 7084, Villa
el Salvador -UGEL 01- 2019?

03

04

Demostrar la influencia de los
juegos  educativos en la
resolucién de problemas de
comparacion en estudiantes del
3er grado de Educacion
Primaria en la |.E. Peruano
Suizo N° 7084, Villa el
Salvador - UGEL 01 - 2019.

Demostrar la influencia de los
juegos  educativos en la
resolucion de problemas de
igualacion en estudiantes del
3er grado de Educacion
Primaria en la L.E. Peruano
Suizo N° 7084, Villa el
Salvador - UGEL 01 - 2019.

H3

H4

Los juegos educativos mejoran
significativamente  en la
resolucién de problemas de
comparacion en los estudiantes
del 3er grado de Primaria en la
ILE. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador
UGEL N° 01.

Los juegos educativos mejoran
significativamente  en la
resolucion de problemas de
igualacion en los estudiantes
del 3er grado de Primaria en la
ILE. Peruano Suizo 7084 del
distrito de Villa el Salvador
UGEL N° 01.

férmula matematica e
intencional porque se
utilizé el juicio propio
del investigador en este
sentido se eligié a 54
estudiantes 26 de la
seccion D y 28 de la
seccion C

Fuente: Autoria propia.
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Variable Dimensiones Indicadores
-El zorro y los pollitos
D1: Juegos libres -Juguemos en el bosque.
-Pelota al capitan.
-Juego de los dados.
Variable X:

Juegos educativos

D2: Juegos dirigidos

-Juego de sumas y restas.

-Bolitas a su canasta.

D3: Juegos con materiales

-Juego de encestar pelotas.
-Buscando tesoros.
-Tiro al sapito.

- Lanza, suma y salta.

Fuente: Autoria propia.



134

Variable Dimensiones Indicadores
D1: Problemas de - Resuelve problemas de combinacion con éxito.
) combinacion
Variable X:

Resolucion de

problemas

D2: Problemas de cambio

Resuelve problemas de cambio con éxito.

D3: Problemas de

comparacion

Resuelve problemas de comparacion con éxito

D4: Problemas de igualacion

Resuelve problemas de igualacion con éxito

Fuente: Autoria propia.



Apéndice C: Instrumento

Ficha técnica

e Instrumentos para medir la resolucion de problemas

Nombre original:
Autores:

Procedencia:
Administracion:
Formas:
Duracion:
Aplicacion:
Puntuacion:
Significacion:
Tipificacion:
Usos:

Materiales:

e [Estructura:

Evaluacidn de la Resolucion de problemas
LLANOS RIVEROS, Estefani

PAREDES LONASCO, Teresa Anna
QUIJADA ANCHIRAICO, Ingrid Rossy
Lima - Peru

Individual y/o colectivo

Completa

20 — 30 minutos, aproximadamente

Nifos entre 8 — 9 afios

Calificacion manual — computarizada
Evaluacion de resolucion de problemas
Juicio de Expertos y Aplicacién de la Prueba
Educacional y en la investigacién. Son usuarios potenciales los

135

profesionales que se desempefian como docentes, tutores e investigadores

educativos.

Contiene 10 hojas el Evaluacion de la Resolucién de problemas.

El instrumento esta dividido en 4 dimensiones, los cuales se subdividen en componentes:
a)  Problemas de combinacion

b)  Problemas de cambio

c) Problemas de comparacion
d)  Problemas de igualacion

Tabla de especificaciones para la prueba de resolucién de problemas

Estructura de la prueba

Dimensiones > Porcentaje
Items Total
Problemas de combinacion 1,2,3,4,5, 5 25%
Problemas de cambio 6,7,8,9,10, 5 25%
Problemas de comparacion 11,12,13,14,15 5 25%
Problemas de igualacion 16,17,18,19,20 5 25%
Total 20 100%
Fuente: Autoria propia.
Niveles y rangos de la prueba de resolucion de problemas
Niveles Inicio Proceso pIFg\?ig(t)o delgffcrao do
Problemas de combinacion [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de cambio [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de comparacion [0-2] [3] [4] [5]
Problemas de igualacion [0-2] [3] [4] [5]
Resolucién de problemas de matemética [0-10] [11 - 14] [15-17] [18 - 20]

Fuente: Autoria propia.



UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzméan y Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

PRETEST
EVALUACION DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

Apellidos y Nombres:

Grado: 3er grado Seccion:

Marca la respuesta correcta.

1. Juan tiene s/. 350 en 2 billeteras; si en una tiene s/. 155 ¢ Cuantos tiene en la otra billetera?
a) Tiene s/.185
b) Tiene s/.195
c) Tienes/.150

2. Paola tiene 122 pollos en un corral y 79 en otro corral ¢ Cuantos pollos tiene en total?
a) Tiene 201 pollitos.
b) Tiene 203 pollitos.
c) Tiene 191 pollitos.

3. Carlos tiene s/. 500 en 2 manos, si en una tiene s/. 322 ;Cuantos soles tiene en la otra mano?
a) Tiene s/.168.
b) Tiene s/.178.
c) Tienes/.179.

4. Tito empezo el dia con s/. 146, durante el dia hizo algunas compras. Ahora le quedan s/. 83
¢ Cuénto gasto durante el dia?
a) Gasto s/.66.
b) Gasto s/.69.
c) Gasto s/.63.

5. Paolatiene 70 rosas y 15 margaritas, Fiorella tiene 16 claveles y 95 rosas ¢ Cuantas rosas hay entre
Paola y Fiorella?

a) Hay 165 rosas.
b) Hay 86 rosas.
c) Hay 110 rosas.
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6. De esta repisa

Figura C1. Mesas para el ejercicio 6. Fuente: Autoria propia

Carlos se llevé algunos libros y quedo asi:
¢ Cuantos libros se llevé Carlos?

a) Carlos se llevo 6 libros.
b) Carlos se llevo 7 libros.
c) Carlos se llevo 8 libros.

7. Enlos salones de 4° grado hay:
- 4° “A” hay 29 alumnos.
- 4° “B” hay 31 alumnos.
- 4° “C” hay 26 alumnos.
- 4° “D” hay 28 alumnos.

¢Cuéantos alumnos hay en total en el 4° grado?

a) Enel 4° grado hay 88 alumnos.
b) En el 4° grado hay 113 alumnos.
c) Enel 4° grado hay 114 alumnos.

8. Pamelatiene 1 saco de papa y en su interior hay 730 unidades de papas, su mama cocino 67 papas
¢Cuantas papas le quedan?
a) Le quedan 653 papas.
b) Le quedan 665 papas.
c) Le quedan 663 papas.

9. Claudio tiene s/. 380, llega su padrino y le da de propina s/. 25 ¢Cuéanto tiene ahora?
a) Ahoratiene s/.415.
b) Ahora tiene s/.405.
c) Ahora tiene s/.355.
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10. Jonés tiene en su granja 97 cerdos y le vendio a Pablo 23 cerdos ¢Cuéanto tiene ahora?
a) Ahora tiene 74 cerdos.
b) Ahora tiene 120 cerdos.

c) Ahoratiene 70 cerdos.

11. La tabla siguiente representa la cantidad y el tipo de deportes que practican los nifios y nifias.

DEPORTES DE LOS NINOS Y NINAS
Deportes Voley Futbol Natacion
Grupos
Nifios 5 9 8
Nifas 6 7 9
Fuente: Autoria propia.

¢ Qué deportes es el practican mas los nifios y nifias?

a) Natacion
b) Futbol
c) Voley

12. Raul pesa 87 kg. y Claudia pesa 16 kg menos que Raul ¢Cuéntos kilos pesa Claudia?

a) Claudia pesa 103 kilos.
b) Claudia pesa 72 kilos.
¢) Claudia pesa 71 kilos.

13. Ingrid y Teresa realizan una competencia de carrera. Ingrid corre 230 metros y Teresa corre 19
metros menos que Ingrid ¢ Cuantos metros corrio Teresa?

a) Teresa corrid 249 metros.
b) Teresa corrié 211 metros.
c) Teresa corrid 248 metros.

14. ; Cuantas uvas hay dentro del taz6n?
a) Hay 4 uvas.
b) Hay 16 uvas.
c) Hay 15 uvas.

Figura C2. Uvas para el ejercicio 14. Fuente: Autoria propia



15. Si Dany tiene 96 figuritas y le da a su hermano José algunas figuras. Ahora tiene 59 ; Cuéntas
figuritas le dio Dany?
a) Le dio 37 figuritas.
b) Le dio 31 figuritas.
c) Ledio 36 figuritas.

16. ¢ Cuantos libros debe dejar Rosa para tener igual que Juan?
Rosa Juan

Figura C3. Mesas para el ejercicio 6. Fuente: Autoria propia
a) Debe dejar 4 libros.

b) Debe aumentar 3 libros.

c) Debe dejar 3 libros.

17. ¢ Cuantos peces tiene que comprar Pedro para tener igual que Alejandro?

Alejandro Pedro

Figura C4. Mesas para el ejercicio 6. Fuente: Autoria propia
a) Tiene que comprar 9 peces.
b) Tiene que comprar 8 peces.
c) Tiene que comprar 7 peces.
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18. Carlos quiere tener los mismos caramelos que Jorge, pero solo tiene 6 ;Cuantos caramelos tiene
que comprar Carlos para tener igual Jorge?

A\
Jorge
Figura C5. Mesas para el ejercicio 6. Fuente: Autoria propia
a) Carlos tiene que comprar 7 caramelos.

b) Carlos tiene que comprar 6 caramelos.
c) Carlos tiene que comprar 8 caramelos.

19. Clever tiene s/. 782 y Eliseo tiene 522 ;Cuéanto le falta a Eliseo para tener igual que Clever?
a) Le falta s/.260.
b) Le falta s/.270.
c) Le falta s/264.

20. Rossy compra un terreno de 480 m? en el distrito de Villa el Salvador y Anna compro uno de 365
m?* ;Cuantos m® de terreno le falta a Anna para tener igual que Rossy?
a) Le falta 105 m*.
b) Le falta 115 m*,
c) Le falta 120 m*.

iMuchas gracias!
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzméany Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

Postest
Evaluacién de resolucion de problemas
Apellidos y Nombres:

Grado: 3er grado Seccion:
Marca la respuesta correcta.

1. Alan tenia s/. 492 en 2 cajones; si en una tiene s/. 149 ;Cuantos tiene en el otro
cajon?

Representacion grafica Representacion
simbolica

RESPUESTA:

a) Tienes/.342
b) Tiene s/.343
c) Tienes/.641
2. Enun concierto van 5240 personas, de las cuales 3879 son mujeres ¢Cuantos
varones hay?

Representacion gréafica Representacion
simbdlica

Respuesta

a) Hay 1361 varones.
b) Hay 1351 varones.
c) Hay 1339 varones.
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3. Un jardinero tiene 3929 plantas de papa, siembra 1091 plantas mas ¢Cuantos
arboles de papa tiene ahora?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Ahora tiene 5020 arboles de papa.
b) Ahora tiene 2838 arboles de papa.
c¢) Ahora tiene 5028 arboles de papa.

4. Pablo comenz6 un negocio de ropa con 1000 prendas, si durante el dia hizo algunas
ventas, ahora le quedan 885 prendas ¢ Cuéntas prendas vendio durante el dia?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Vendio 125 prendas.
b) Vendi6 129 prendas.
¢) Vendid 115 prendas.



5. Patricia tiene 99 vacas y 57 ovejas, Claudia tiene 102 vacas y 39 ovejas ¢ Cuantas

ovejas hay entre Patricia y Claudia?
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Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Hay 138 ovejas.
b) Hay 96 ovejas.
c) Hay 297 ovejas.

6. Miguel tenia granos de arroz, pero regalo 999 granos de arroz a su primo, ahora

tiene 781 granos ¢ Cuantos granos de arroz tenia Miguel?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Miguel tenia 218 granos de arroz.
b) Miguel tenia 1780 granos de arroz.
c¢) Miguel tenia 1870 granos de arroz
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7. Tengo 598 peces, mi abuelo me regalo 499 y se murieron 100 peces ¢ Cuantos peces

tengo ahora?

Representacion grafica

Representacidn
simbolica

Respuesta:

a) Ahoratengo 1097 peces.
b) Ahora tengo 997 peces.
c¢) Ahora tengo 498 peces.

8. Pamela tiene 439 botones, su tio le regala una bolsa con botones, ahora tiene 1000

botones ¢ Cuantos botones le dio su tio?

Representacion gréafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Le dio 561 botones.
b) Le dio 562 botones.
c) Ledio 551 botones.
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9. Claudio tenia s/. 1100, dona a un albergue s/. 499 y se gastos s/. 109 ¢ Cuanto dinero

tiene ahora?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Ahora tiene s/.991.
b) Ahora tiene s/.492.
c) Ahora tiene s/.601.

10. Joel tiene un saco con 982 naranjas, vende 491 naranjas ¢Cuantas naranjas tiene

ahora?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Ahora tiene 541 naranjas.
b) Ahora tiene 441 naranjas.
c¢) Ahora tiene 491 naranjas.
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11. La tabla siguiente representan los puntos que obtuvieron en una competencia.

Grupos

Puntualidad Respeto Responsabilidad

Puntos 3500 2800 4350

¢Cuantos puntos mas tiene el grupo de la responsabilidad que el grupo del respeto?

Representacion gréafica Representacion
simbdlica

RESPUESTA:

a) Tiene 1550 puntos mas.
b) Tiene 7150 puntos mas.
c¢) Tiene 1450 puntos mas.
12. Raul tiene 403 caramelos y Sixto tiene 398 caramelos ¢ Cuantos caramelos mas
tiene Raul que Sixto?

Representacion grafica Representacion
simbolica

Respuesta:

a) Raul tiene 6 caramelos.
b) Raul tiene 5 caramelos.
c¢) Raul tiene 4 caramelos.
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13. Julia tiene 580 pollitos y Sergio tiene 89 menos que Julia ¢ Cuéntos pollitos tiene

Sergio?

Representacion grafica

Representacion
simbdlica

Respuestas:

a) Sergio tiene 491 pollitos.
b) Sergio tiene 669 pollitos.
c¢) Sergio tiene 659 pollitos.

14. En un jardin de la selva hay 290 mariposas y en una reserva de la selva hay 189
mariposas ¢ Cuantas mariposas hay mas en un jardin que en una reserva?

Representacion gréafica

Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Hay 121 mariposas mas.
b) Hay 111 mariposas mas.
¢) Hay 101 mariposas mas.
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15. Si Dany tiene un arbol de platano con 109 platanos y José tiene 2 arboles con 206
platanos ¢ Cuantos platanos tiene méas José que Dany?

Representacion gréafica Representacion
simbolica

Respuesta:

a) José tiene 87 platanos mas.
b) José tiene 93 platanos mas.
c) José tiene 97 platanos mas.

16. Un panadero vende 690 alfajores, si vende 89 roscas més, habra vendido la misma
cantidad que los alfajores ¢ Cuantas roscas tenia?

Representacion grafica Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Tenia 611 roscas.
b) Tenia 601 roscas.
c) Tenia 602 roscas.
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17. Una caja de manzanas pesa 82 kilos y una caja de melocotones pesa 59 kilos
¢ Cuantos kilos de manzana debemos sacar para que pese los mismos kilos que los
melocotones?

Representacion gréfica Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Debemos sacar 37 kilos de manzanas.
b) Debemos sacar 27 kilos de manzanas.
c) Debemos sacar 23 kilos de manzanas.

18. Si el equipo de la responsabilidad ha obtenido 990 puntos y el grupo de puntualidad
ha obtenido 1100 puntos ¢Cuantos puntos le falta a la responsabilidad para igualar
al grupo de la puntualidad?

Representacion grafica Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) A laresponsabilidad le falta 110 puntos.
b) A la responsabilidad le falta 100 puntos.
c¢) A laresponsabilidad le falta 120 puntos.




150

19. Un agricultor tiene 7802 kilos de cebolla y en su camion solo entra 5977 kilos
¢ Cuantos kilos de cebolla deberan ser llevados en otro camion?

Representacion grafica Representacion
simbdlica

Respuesta:

a) Deberan ir en otro camidn 2825 kilos de cebolla.
b) Deberan ir en otro camion 1825 kilos de cebolla.
c) Deberan ir en otro camién 1125 kilos de cebolla.

20. Jhon recorre en bicicleta 1000 kildmetros, si Anna recorre 99 kildbmetros mas, hara
el mismo recorrido que Jhon ¢Cuantos kilémetros ha recorrido Anna?

Representacion gréafica Representacion
simbolica

Respuesta:

a) Anna recorrid 91 kilometros.
b) Anna recorrié 901 kilémetros.
¢) Annarecorrié 911 kildbmetros.
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|.-Datos informativos:

e Docentes

e Grado y seccion

e Area
e Sesion
e Fecha
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Sesion de aprendizaje N° 1

: LIanos Riveros Estefani

Paredes Lonasco Teresa
Quijada Anchiraico Ingrid

: 30 “C’?
: Matematica
: Resolvemos problemas de combinacion 1

I

I1.-Propésito de la sesion: En la sesion, los estudiantes aprenderan a determinar problemas de
combinacion 1 mediante las técnicas de juegos educativos.

I11. Propdsitos y evidencias de aprendizaje:

Competencias Desempeiio ;Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?
Resuelve problemas de cantidad. Plantea una o mas acciones | -Resuelve autonomamente

Capacidad

- Traduce cantidades a expresiones

numericas.

-Usa estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo.

de agregar, quitar, igualar, | problemas de combinacidn.
repetir cantidades, combinar
colecciones identificadas en
problemas: a expresiones de
adicién, sustraccion, con
nimeros naturales de hasta
tres cifras; al plantear y

resolver problemas.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque Inclusivo o atencion .

a la diversidad

Erradica la exclusion, discriminacion vy desigualdad de

oportunidades entre los estudiantes.

Enfoque de Derechos

Fomenta la participacion y la convivencia pacifica, buscando

reducir la inequidad.
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IV.-Secuencia didactica de la sesidn de aprendizaje:

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio
15°

minutos

-Salimos al patio y nos saludamos.

-Recordamos que juegos hemos utilizado anteriormente y los estudiantes deciden que
jugar.

-Sintetiza los saberes previos de los estudiantes por medio del siguiente juego libre

seleccionado, para captar la atencion de los nifios:

El zorro vy los pollitos !

Ejecucion: El zorro se encuentra ,
- - 1
durmiendo en su casa y los pollitos salen !
piando de la suya; como interrumpen el !
suefio del zorro, este sale a perseguirlos. |
|

1

1

1

1

1

1

Los que son cogidos se convierten en
zorros. Termina el juego cuando los
pollitos son conducidos a la casa del zorro.

-Enuncia las siguientes preguntas oralmente después de terminar el juego: ¢Con
cuantos nifios que interpretaban de zorros comenzamos el juego?, ¢(Los zorros y
pollitos que iniciaron el juego cuanto sumaban?,;Cuantos pollitos quedaron a la
mitad del juego?

-Ingresa al aula y anuncia el propoésito de la sesion: hoy aprenderan a determinar
problemas de combinacion 1 mediante las técnicas de los juegos educativos.
-Recuerda con los estudiantes las Normas de convivencia del aula y menciona que

resaltaremos dos normas de convivencia.

-Plantea el siguiente problema:

En la IE: peruano Suizo se realizé las olimpiadas con disciplinas de atletismo,
futbol y voley donde participo el 3ro “C”. Después de las competencias el
comité de aula organizo 7 loncheras nutritivas para repartir, encontramos en
ellas pan con pollo, queso, jamon, huevo y refrescos de frutas ¢Cuéantas botellas
de refrescos se elabor6?

-Confirma la comprensién del problema por medio de algunas interrogantes:
¢Cuantos alimentos recibieron cada nifio?, ;Qué recibieron cada nifio? y ;Qué es lo
gue queremos investigar?

-En la basqueda de estrategias, plantea las respectivas consultas: ;Cémo hallaremos

la respuesta?, ¢ De qué manera resolvemos la operacion gréfica y simbolica?




154

Desarrollo
70°

minutos

-Se entregard a cada nifio su Base 10 donde manifestaran los alimentos aceptados con
los elementos correspondientes.

-Repasa que tiene 7 alimentos ,4 de ellos son alimentos y por lo tanto tenemos 3
refrescos de frutas. Solicita que alguien al azar, expresen como determinaron el
problema.

-Formaliza a la vez con los estudiantes que, al indagar la diferencia, podrian emplear
una sustraccion o resta para encontrar la respuesta.

a) 7 en total y 4 en una parte: 7-4=3

b) 4 para llegar a 7, contamos 5,6,7: 4+3=7

-Pide que escriban en sus cuadernos el problema y la resolucion del problema de
manera grafica.

-Plantea otros problemas:

-Anota lo subsecuente en la pizarra: En las olimpiadas del colegio Peruano Suizo,
los estudiantes de 3ro “C” obtuvieron cintas de oro, plata y bronce.

-Menciona que trabajaran en grupos con nombre de valores para determinar
problemas que planteara la profesora donde cuantificaran la cantidad de cintas que
acogieron el 3ro “C” de la |.E. Peruano Suizo.

-Hacer 4 grupos y proporciona a cada grupo un papelote con los siguientes

problemas:

Grupo de Los estudiantes de 3ro “C” obtuvieron cintas de oro, plata y bronce en las

Honestidad variadas disciplinas de las olimpiadas organizadas por la I.E. Peruano
Suizo. En total, 3ro “C” gan6 38 cintas. Si tienen 12 cintas de oro y 14
cintas de cobre, ¢qué cantidad de cintas de plata ganaron?

Grupo de Los estudiantes de 3ro “C” obtuvieron cintas de oro, plata y bronce en las

Solidaridad variadas disciplinas de las olimpiadas organizadas por la I.LE. Peruano
Suizo. En total,3ro “C” gand 56 cintas. Si tienen 23 cintas de oro y 26
cintas de cobre, ¢qué cantidad de cintas de plata ganaron?

Grupo de Los estudiantes de 3ro “C” obtuvieron cintas de oro, plata y bronce en las

Respeto variadas disciplinas de las olimpiadas organizadas por la I.E. Peruano
Suizo. En total, 3ro “C” gand 67 cintas. Si tienen 18 cintas de oro y 33
cintas de cobre, ¢qué cantidad de cintas de plata ganaron?

Grupo de Los estudiantes de 3ro “C” obtuvieron cintas de oro, plata y bronce en las

Empatia variadas disciplinas de las olimpiadas organizadas por la 1.LE. Peruano
Suizo. En total, 3ro “C” gand 42 cintas. Si tienen 16 cintas de oro y 25
cintas de cobre, ¢qué cantidad de cintas de plata ganaron?

-Luego de haber realizado una dindmica para hacer los grupos.
-Indica que cada grupo realice las operaciones simbdlicas y gréaficas, que les parezca

pertinente con los materiales que les resulte apropiado. Entre ellos tendremos nuestro

Tablero de valor posicional o Base diez.
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-Instruye y propicia las ideas de los estudiantes. Realiza preguntas para que entiendan
el problema y que tienen que llevar a cabo primero una suma y luego una resta.
-Modifica si hay equivocaciones y esclarece las incertidumbres que puedan surtir.
-Indica que todos los nifios peguen o escriban sus resultados en la pizarra y un
representante al azar explicara su proceso. Compartirdn sus resultados, y apoya a la
busqueda de similitud en los procedimientos de los grupos. Inducelos a pensar sobre
sus pasos de resolucion de problemas.

-Indica que resolveran una practica de problemas de combinacion individualmente.

Cierre
5

minutos

- Formula las siguientes preguntas:

*¢Como resolvieron los problemas en grupos?

*¢Qué inconvenientes tuvieron para adicionar o sustraer?
*¢ Les facilito el juego para que razonen?

*;Encontraras problemas cotidianos de resolucion de problemas?
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Problemas de combinacion

Nombre:

Grado y Seccidn: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. Pacoy Patty fueron a comprar hojas para su salon. El sefior de la tienda les vendi6 250 hojas
y se dio cuenta de que solo le quedaron en su tienda 70 hojas ¢ Cuantas hojas tenia el sefior de la
tienda?

Representacion grafica Representacion simbolica

Respuesta:

2. Pablo tiene 12 discos de masica clasica, 25 discos de rock y 37 discos de rap. ¢Cuantos
discos tiene Pablo?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

3. Maria Fernanda tiene 15 chicles contando los &cidos y los dulces. Si tiene 09 &cidos,
jcuantos chicles dulces tiene Maria Fernanda?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

4. He comprado un equipo de sonido que me ha costado S/258. Si mi abuela me ha dado S/112.
¢ Cuantos soles he tenido que poner yo?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:




I. Datos informativos:
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Sesion de aprendizaje N° 2

e Docentes : LIanos Riveros Estefani

Paredes Lonasco Teresa

Quijada Anchiraico Ingrid

e Grado y seccion 1 3° “C”

o Area : Matematica

e Sesion : Resolvemos problemas de combinacion 2
e Fecha L

I1. Proposito de la sesion: En esta sesion, los estudiantes se instruiran en problemas aditivos
de combinacion 2 mediante las técnicas de los juegos educativos.

I11. Propositos y evidencias de aprendizaje:

Competencias

Desempeiio -Qué nos dara
evidencia de
aprendizaje?

Resuelve problemas de cantidad.

Capacidad

- Traduce cantidades a expresiones

numericas.

-Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

Plantea una o mds acciones de agregar, | -Resuelve

quitar, igualar, repetir cantidades, | autonomamente
combinar colecciones identificadas en | problemas de
problemas: a expresiones de adicion, | combipacion
sustraccion, con numeros naturales de
hasta tres cifras; al plantear y resolver

problemas.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque Inclusivo o atencion .

a la diversidad

Erradica la exclusién, discriminacién vy desigualdad de

oportunidades entre los estudiantes.

Enfoque de Derechos

Fomenta la participacion y la convivencia pacifica, buscando

reducir la inequidad.
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IV. Secuencia didactica de la sesion de aprendizaje:

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio

15°

minutos

-Salimos al patio y nos saludamos.

-Recordamos que juegos hemos utilizado anteriormente y los estudiantes deciden que
jugar.

-Capta los saberes previos a través del siguiente juego libre seleccionado por los

estudiantes, para despertar la atencion de los nifios:

Juguemos en el bosque
Ejecucion: Se esparcird numeros por todo el bosque (patio) y se escogera a
dos nifios como lobos entonces se cantara la cancién juguemos en el
bosque mientras el lobo esta lobo esta; se espera que el lobo se termine

cerditos (nifios) ellos seran correteados por los dos lobos (dos nifios) pero
a la vez tienen que conseguir 3 nimeros por ejemplo 18+10 = 28. Termina
el juego hasta que los nifios recojan todos los nimeros. EIl juego sigue

1
1
1
1
1
1
1
1
1
. . 7 1
de cambiar y realice su proceso de despertarse cuando comerd a los !
1
1
1
1
1
1
. , 1
hasta que se hayan retirado todos los nimeros. !

-Pregunta a los estudiantes: ¢Qué se te hizo complicado en el juego?,;Fue dificil en el
momento resolver las sumas?, ¢Encontramos todos los 3 numeros para formar las
sumas?,¢,Cuantos nifios participaron en el juego?

-Indica el proposito de la sesion: hoy se instruiran en problemas aditivos de
combinacién 2 mediante los juegos educativos.

- Recuerda con los estudiantes las normas de convivencia y resalta 2 en particular para

cumplir como meta el logro de ellas.

Plantea el siguiente problema:
En el juego de Juguemos en el Bosque, entre el dia lunes y miércoles participaron

un total de 43 nifios y nifias. Si el dia lunes participaron 28 nifios ¢ Cuantas
personas participaron el dia miércoles?

-Para fijar la comprension del problema realiza las incognitas: ¢ Qué numero de




159

Desarrollo

60

minutos

nifios y nifias participaron en total en el juego en los dos dias?, ¢ Cuantos nifios y nifias
participaron el lunes?, ; Qué haremos para saber cuantos nifios participaran el
miércoles?

-Apoya en la busqueda de estrategias reflexionando con preguntas de comprension
del problema.

-Solicita que planteen a manera de que puedan enlazar los datos. Quizas al realizarlo

con un una guia grafica o simbdlica. Por 5 ejemplo, asi:
I

i? 43 28
28 + =43

-Luego de haber intentado de resolver el problema de representacion simbdlica,

haremos preguntas en el aula: ; Cual nimero carece?, ;De qué manera se hallard? La
expectativa es que los estudiantes planteen tacticas en hallar el sumando que
necesitamos.

-Oriéntalos a plantear usando la resta como ejercicio contrario a la suma. Después de
acoger sus ideas, ayuda al decir que la solucion sera con el manejo de material
concreto o representaciones graficas, entonces seria asi: Lo absoluto es 43 y uno de

los sumandos es 28 ;Como haremos para encontrar el otro?

ooy
— .?

-Explica que después de haber estudiado la representacion simbdlica y representacion
gréfica, que dispongan en préactica el modelo seleccionado.

-Pide que escriban en sus cuadernos las dos formas de resolver el problema gréafico y
simbolico.

-Formaliza con los nifios y nifias que la suma y la resta son contrarias. Al entender
este enlace, pueden emplearla para encontrar el dato que necesitamos y verificar si los
calculos son adecuados.

-Plantea el respectivo grafico para observar el vinculo entre las dos operaciones:
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Plantea otros problemas
-Expresa esta disposicion:

Los papas del colegio Peruano Suizo dispusieron hacer chocotejas para regalar

a sus esposas por el Dia de la Madre.

1° 94 42 madres
2° 94 34 madres
3° 112 45 madres
40 70 49 madres
50 85 54 madres
6° 69 28 madres

En gratitud, las madres decidieron regalarles a sus esposos una corbata. ;Cuantas
corbatas deben realizar por aula?
-Solicita que solucionen la disposicion en cinco grupos:
Equipo 1 ;{Qué tanto de padres abarca la |.E. en 1°?
Equipo 2 ;Qué tanto de padres abarca la I.E. en 2°?
Equipo 3 ;{Qué tanto de padres abarca la I.E. en 3°?
Equipo 4 ;Qué tanto de padres abarca la |.E. en 4°?
Equipo 5 ¢ Qué tanto de padres abarca la I.E. en 5°?
-Luego de agruparse y tener sus materiales listos, comenzaran el trabajo aplicando las
representaciones simbdlicas y graficas.
-Un representante al azar saldra para que explique la estrategia usada.
-Entrega a los estudiantes una préctica de problemas de combinacion para consolidar

lo aprendido en clase.

Cierre
5

minutos

-Realiza preguntas sobre reflexion: ¢ Tuviste facilidad o dificultad al resolver un

ejercicio?,¢Para qué te sirve lo aprendido?,;Coémo usaras en tu entorno?
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Problemas de combinacion 2

Nombre:

Grado y Seccidn: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. La mama de Maria en la mafiana vendid 55 kilos de papa y en la tarde 23 kilos. ¢ Cuantos
kilos vendio en total durante el dia?

Representacion gréafica Representacion simbélica

Respuesta:

2. En el colegio Peruano Suizo aprenden 349 alumnos en el turno mafiana. En el turno tarde
aprenden 126 alumnos. ¢Cual es el total de estudiantes que existen en los dos turnos?

Representacion grafica Representacion simbdlica

Respuesta:

3. Paco y Aurelio tienen 89 caramelos entre los dos. Paco tiene 45 caramelos. ¢Cuantos tiene
Aurelio?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

4. Danay sus amigas se condujeron de viaje 22 semanas. En el campo estaban 16 semanas y lo
faltante en las aguas termales ;Qué cantidad de semanas estaban en las aguas termales?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:




I. Datos informativos:

Docentes

e Grado y seccién

o Area
e Sesion

en equipo
e Fecha

Sesidon de aprendizaje N°3

: Llanos Riveros Estefani

Paredes Lonasco Teresa
Quijada Anchiraico Ingrid
:30 “C”

: Matematica

I
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: Resolvemos problemas de cambio 1 y compartimos al trabajar

I1.-Propdsito de la sesion: En la sesion los estudiantes estudiaran, determinaran problemas

aditivos elementales verbales de cambio 1 empleando las técnicas de juegos educativos.

I11.-Propositos y evidencias de aprendizaje:

Competencias

Desempeno

. Qué nos dara evidencia de

aprendizaje?

Resuelve problemas de cantidad

Capacidad

-Comunica su comprension sobre
los numeros y las operaciones.
-Usa estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo.

Establece relaciones entre datos y
una o mas acciones de agregar,
quitar, avanzar, retroceder, juntar,
separar, comparar e igualar

cantidades.

Resuelve autonomamente

problemas de cambio

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque de Intercultural

Fortalece la convivencia, asi como el respeto de la identidad

propia.

Enfoque Inclusivo o atencidn a

la diversidad

Erradica la exclusion, discriminacion y desigualdad de
oportunidades entre los estudiantes.

Enfoque de Igualdad de Género

+ Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV.-Secuencia didactica de la sesidn de aprendizaje:

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio
10°

minutos

-Recoge los saberes previos a través del siguiente juego dirigido.

-Nos organizamos para salir al patio: ~ ~-------=--------------------
Juego de dados
Ejecucion: Solicita que se junten de dos y

1 |
1 |
1 |
1 |
1 A 1
| se da dos dados a cada estudiante, por !
! pareja. En cada tanda, el estudiante tira !
! los dados y comunicara el total de la |
! adicion o la sustraccion de los nimeros |
| |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |
1 |

= = =
+ 3

\ | que les toca. En caso lo hagan bien,

tendra una ficha. El juego acaba cuando

todos han realizados sus operaciones. Al
final contamos las fichas de cada pareja.

-Pregunta: ¢ Qué pareja obtuvo mas puntaje? ¢ Les fue facil sumar y restar rapido?
-Plantea estas interrogantes tirando una pelotita a los nifios al azar: ;Qué creen que
aprenderan hoy?, ¢ Qué sabian sobre cémo resolver problemas aditivos?

-Informa del propdsito de la sesion: Los estudiantes determinaran problemas
aditivos elementales verbales de cambio 1 empleando las técnicas de juegos

educativos.

-Repasa las normas de convivencia con los nifios

-Plantea el siguiente problema:

En el juego de Dados participaron 50 alumnos del 3ro “C”. Si el nimero de
nifios es 27. ¢ Cuantas nifias faltara para ser igual que los nifios?
Comprension del problema:

-Lee juntos en clase el problema planteado y los estudiantes responderan a las
preguntas formuladas: ¢De qué trata el juego de dados?, ;Cuantas nifias faltan para

ser igual que los nifios?,; Como hallaremos los datos?

-Para apoyar en la_busqueda de estrategias, plantea las respectivas consultas:

¢Pueden simbolizar el problema?, ;Cudl sera el medio para figurar las cantidades?

-Agrupa a los estudiantes en equipos y otorga a cada uno su Base Diez y su tablero

de valor posicional para figurar las proporciones dadas.

-Formaliza_junto con los nifios y nifias. Al determinar problemas donde nos solicitan
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Desarrollo
70°

minutos

agregar o quitar para calcular la proporcion final, usaremos una suma o resta.
-Representan los estudiantes en forma gréafica y simbdlica la solucion del problema.

-La labor que harén seré de la siguiente manera, supervisa y apoyo en caso tengan

dificultades.

REPRESENTACION GRAFICA

} -'
LS | P
--—r ¢! =
[y U

Nifios Nifias Total de estudiantes

-Ahora formula la incognita: ;Cual es el resultado de nifias? Solicita que transcriban
sus conocimientos en su cuaderno y que sea de la manera trabajada o alguna

semejante.

REPRESENTACION SIMBOLICA

45 (10 |-
2 | 7
2 | 3

Respuesta: Participaron 23 nifios en el juego

-Los resultados obtenidos serdn transferidos en su cuaderno de matematica, luego de
haber desarrollado de las dos formas de representaciones.

- La maestra entrega a los estudiantes una evaluacion con problemas de cambio para
consolidar lo trabajado hoy en clase recordando con exactitud como desarrollamos

los problemas de cambio

Cierre

5" minutos

-Genera una conversacion con los nifios y las nifias sobre lo trabajado el dia de hoy:
Interroga: ¢Qué formaron?, ;De qué manera les facilitara lo aprendido en su

entorno?, ¢Qué tactica te facilitar solucionar idealmente los problemas?
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Problemas de cambio

Nombre:

Grado y seccion: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

a. En una panaderia Don Manuel ha preparado 520 panes. Durante la mafiana solo vendi6 32
panes. ¢ Cuantos panes le quedaron en total a Don Manuel?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

b. Rafael tiene 386 figuritas para rellenar su album, pero quiere regalar a su primo 26 figuritas
repetidas ¢Cuantas figuritas le quedan a Rafael?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

c¢. Juan y su enamorada tenian juntados 900 soles. Se compraron una cocina que ha costado
354 soles ¢ Cuénto dinero les queda?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

d. En un tren viajaban 129 personas. En el camino fueron subiendo 23 personas ¢ Cuantas
personas viajan en total?

Representacion gréfica Representacion simbdlica

Respuesta:




|. Datos informativos:

e Docentes

e Grado y seccion

e Area
e Sesion
e Fecha
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Sesion de aprendizaje N° 4

: LIanos Riveros Estefani

Paredes Lonasco Teresa

Quijada Anchiraico Ingrid

: 30 ‘GC”
: Matemaética
: Resolvemos problemas de cambio 2

[/

I1.-Propdsito de la sesion: En esta sesion, los estudiantes aprenderan a resolver problemas de
cambio 2 mediante las técnicas de juegos educativos.

I11.-Propositos y evidencias de aprendizaje:

Competencias

Desempeiio ., Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?

Resuelve problemas de cantidad.

Capacidad

- Traduce cantidades a expresiones

numericas.

-Usa estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo.

Plantea una o mas acciones | -Resuelve auténomamente problemas
de agregar, quitar, igualar, | de cambio.

repetir cantidades,
combinar colecciones
identificadas en problemas;
a expresiones de adicion,
susfraccion, con NUINeros
naturales de hasta tres
cifras; al plantear y resolver

problemas.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque Inclusivo o atencion .

a la diversidad

Erradica la  exclusion, discriminacion  y  desigualdad de

oportunidades entre los estudiantes.

Enfoque de Derechos

Fomenta la participacion y la convivencia pacifica, buscando

redueir la inequidad.
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IV.-Secuencia didactica de la sesidn de aprendizaje:

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio
15°

minutos

-Salimos al patio y nos saludamos.
-Toma los saberes previos de los estudiantes a través del siguiente juego con
materiales seleccionado por los estudiantes, para captar la atencion de los nifios:

Juego de encestar pelotas en cajas.
Ejecucion: Se formaran equipos de nifios y nifias. Los estudiantes formaran
una columna recta y escucharan las reglas del juego. Antes de empezar el
juego se nombra a un representante del equipo y se le indica que arroje un

inicio. Los demas integrantes no saben la cantidad que obtuvieron en el dado.
A continuacion, se dara inicio con el juego de encestar las pelotas en las cajas.
Cada representante del grupo registrara en una tabla las pelotas encestadas.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
dado. Luego se registrara en una hoja la cantidad que obtuvo como puntaje de !
1
1
1
1
1
1
1
1

-Enuncia las siguientes pregunfas oralmente después de terminar el juego: ¢Cuantas
pelotas obtuvo cada equipo?, ¢Quién encesto mas pelotas?,;Con cuantas pelotas méas
gano el primer grupo?

-Ingresa al aula y comunica el propdsito de la sesidn: hoy aprenderemos a resolver
problemas de cambio 2 a través de la técnica de juegos educativos.

-Recuerda con los estudiantes las Normas de convivencia del aula y menciona que

resaltaremos dos normas de convivencia.

-Plantea el siguiente problema:

En el juego de Encestar pelotas en cajas, el grupo verde encesto 128 pelotas y
el grupo rojo encesto 85 pelotas ¢ Cuantas pelotas encestaron en total?

-Confirma la comprension del problema a de problemas matematicos a través de
consultas: ¢Qué cantidad de pelotas encestaron ¢Qué recibieron cada nifio? y ¢Queé
vamos a investigar?

-Para ayudar en la busqueda de estrategias, plantea las siguientes preguntas:

¢ Como hallaremos la solucion?, ;De qué manera resolvemos la operacion gréfica y
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simbolica?

-Formaliza juntamente con los nifios y nifias que, al indagar la desigualdad, podrén
emplear una resta para encontrar la objecion.

-Representan de forma gréafica y simbdlica la resolucion del problema.

-La maestra monitorea el trabajo que realizaran los estudiantes.

Representacion gréfica

GRUPO VERDE: GRUPO ROJO:
Desarrollo 198 85
70
- .II IIIIllll
Representacion simbolica
-Los resultados obtenidos seran transferidos en su cuaderno de matemaética, luego de
haber desarrollado de las dos formas de representaciones.
-Indica que resolveran una practica de problemas de combinacion individualmente.
- Formula las respectivas preguntas:
Cierre *¢Como solucionaron la incognita problematica?
. *¢Cuales fueron los inconvenientes que abarcaron para adicionar o sustraer?
*¢ Les facilito el juego para que razonen?
minutos

*¢Encontraras problemas cotidianos sobre resolucion de problemas?
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Problemas de cambio

Nombre:

Grado y seccion: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

a. Un tren tenia 446 vagones. En la estacion afiaden 135 vagones mas. ¢ Cuantos vagones tiene
ahora el tren?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

b. EI comedor del colegio Peruano Suizo tenia 605 mesas. Como han venido nifios nuevos, han
puesto 199 mesas mas. ¢ Cuantas mesas tiene ahora el comedor del colegio Peruano Suizo?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

c. Habia 654 personas esperando el bus provincial. Llegaron 249 personas maés. ¢Cuantas
personas hay ahora esperando el bus provincial?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

respuesta:

d. Enun campo se reunieron 542 moscas para comer, Se fueron 347 moscas a un lago.
¢ Cuantas moscas hay ahora en el campo?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:
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Sesion de aprendizaje N°5

|.-Datos informativos:

e Docente : Llanos Riveros Estefani
Paredes Lonasco Teresa Anna
Quijada Anchiraico Ingrid

e Gradoy seccion . 30«C”

e Area : Matematica

e Sesion : Resolvemos problemas de igualacién trabajando en equipo.
e Fecha :

I1.-Proposito de la sesidn: En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias resuelvan
problemas de igualacion usando las técnicas de juegos educativos.

I11.-Competencias, capacidades y desempefios a trabajar en la sesion.

Competencias Desempeno .Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?
Resuelve problemas de cantidad Explica los pasos que siguio | -Resuelve autonomamente
Capacidad en la  resolucion  de | problemas de igualacion.

problemas de  igualacion

Argumenta afirmaciones sobre las _
con material concreto y

relaciones numeéricas v las |
simbolico.
operaciones.
Enfoques transversales Actitudes o acciones observables

e Fortalece la convivencia, asi como el respeto de la identidad

Enfoque de Intercultural propia.
Enfoque Inclusivo o atencion e FErradica la exclusion, discriminacién y desigualdad de
a la diversidad oportunidades entre los estudiantes.

%+ Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
Enfoque de Igualdad de

Género




IV.-Secuencia didactica de la sesion de aprendizaje
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Momentos Estrategias didacticas
¢ Realizamos la motivacion mediante el juego dirigido “Juego de suma y restas”
¢ Nos organizamos para salir al patio.
e Se hacen 3 grupos, se les indica que jugaremos lo siguiente:
Juego de sumas y restas.
Los grupos tienen que hacer una fila, el primero tiene que decirle la suma
que la profesora le va indicar al segundo nifio y el segundo tiene que decirle
una resta, asi sucesivamente. Cada respuesta correcta va obtener 100 puntos.
- ¢ Registra los puntos q tegé cada ngpo -
Inicio G
rupos
A B C
Puntos 1200 800 700
15 _ _
e Pregunta: ¢Qué equipo es el ganador? ;Queé equipo quedd en segundo lugar?
minutos

¢ Cuantos puntos obtuvo el primero del segundo lugar?

e Saberes previos: Realizamos las siguientes preguntas ¢ Qué aprenderemos?,
¢Saben resolver problemas de adicion o sustraccion? La docente registrara las
respuestas en la pizarra.

e Proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacion
utilizando las técnicas operativas de sumay resta.

e Recuerda las normas de convivencia que les permitirdn desarrollar las

actividades en un ambiente afectivo y bueno.

¢ Plantea el siguiente problema:

En el aula del 3° C se realizé una competencia de sumas y restas. La profesora
entregara premios a los ganadores. Si el equipo A obtuvo 1200 puntos y el
equipo C 700 puntos ¢ Cuantos puntos le falta al grupo C para tener tantos
como el grupo B?

Comprension del problema:

e Después de leer el problema los estudiantes responderan lo siguiente para

verificar si entendieron el problema: ¢De qué trata el problema? ¢ Qué datos
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tenemos? ¢ Qué operacion realizaremos?

Desarrollo | gusqueda de estrategias:
65 e Representan en forma grafica y simbolica la solucion del problema.
. e La docente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.
minutos
Representacion gréafica Representacion
simbdlica
Respuesta: Le falta al grupo C 500puntos para tener tantos como el grupo A.

e La docente entrega a los estudiantes una evaluacion con problemas de igualacion
para reforzar lo trabajado hoy en clase haciendo énfasis de cémo resolver los
problemas de igualacion.

Cierre e La docente dialogard con sus estudiantes sobre el tema trabajado hoy, haciendo
10 las siguientes preguntas: ¢Qué aprendieron?, ¢Resulto facil o dificil resolver un
. problema? ;Por qué? ;Para qué les servira lo que aprendieron?

minutos

e Felicita a tus estudiantes por los logros obtenidos.
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Problemas de igualacion

Nombre:

Grado y seccion: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. Si Chile ha obtenido 700 puntos y Pert 1400 puntos. ¢Cuantos puntos le falta a Chile para
igualar a Peru?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

2. El avidn que se dirige a Piura va 234 pasajeros, y en el avion que va a Tarapoto van 128
pasajeros. ¢ Cuantos pasajeros mas deberan subirse en el avion de Tarapoto para igualar al de
Piura?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

3. Enunatienda hay 7 582 chupetines y 3 430 chicles. ¢ Cuantos chicles mas tendran que
comprar para que haya igual cantidad que los chupetines?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

4. Un comerciante compra 7 891 k. de zanahorias y 608 k. de tomates. ¢ Cuantos kilos de
tomates mas debe comprar para vender lo mismo que de zanahorias?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:




Sesion de aprendizaje N°6

|.-Datos informativos:

e Docente

: LlIanos Riveros Estefani
Paredes Lonasco Teresa Anna

Quijada Anchiraico Ingrid

e Gradoy seccion
e Area

e Sesion

e Fecha

: 30 GGC’)
: Matemaética
: Resolvemos problemas de igualacion 2 trabajando en equipo.
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I1.-Propdsito de la sesion: En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias resuelvan

problemas de igualacion 2 usando las técnicas de los juegos educativos.

I11.-Competencias, capacidades y desempefios a trabajar en la sesion.

Competencias

Desempeifio

(Qué nos dara evidencia
de aprendizaje?

Resuelve problemas de cantidad

Capacidad

-Traduce cantidades a expresiones
numericas.
- Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

-Plantea una o mas de agregar,

quitar igualar, repetir
cantidades, combinar
colecciones identificadas en

problemas a expresiones de
adicion, sustraccion,
multiplicacion y division con
numeros naturales al plantear y

resolver problemas.

-Resuelve autéonomamente

problemas de igualacion 2 .

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque de intercultural

» Fortalece la convivencia, asi como el respeto de la identidad propia.

Enfoque .

Inclusivo o atencion a la
diversidad

Erradica la exclusion, discriminacion y desigualdad de oportunidades

entre los estudiantes.

Enfoque de igualdad de

Género

# Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV.-Secuencia didactica de la sesion de aprendizaje

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio

15

Minutos

¢ Realiza la motivacion mediante el juego con materiales “Buscando tesoros”.
¢ Nos organizamos para jugar.
e Se hacen 3 grupos y se les indica que jugaremos:

Buscando tesoros:

Este juego consiste que los estudiantes tienen que recoger
dentro del aula los objetos que la profesora les indica. Cada
objeto que traigan tiene un puntaje. EI grupo que obtenga
mas puntos es el ganador.

¢ Registra los puntos que obtenga cada grupo.

Grupos
Respeto Responsabilidad Puntualidad
Puntos 1400 2400 1520

¢ Pregunta: ;Qué equipo gan6? ;Qué equipo quedd en segundo lugar? ;Con cuantos
puntos gano el primero del segundo lugar?

e Saberes previos: Realizamos las siguientes preguntas ¢ Qué aprenderemos?,
¢ Saben resolver problemas de adiccion o sustraccion? La docente registrara las
respuestas en la pizarra.

e Proposito de la sesién: Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacién 2
utilizando las técnicas operativas de suma y resta.

e Recuerda las normas de convivencia que les permitiran desarrollar las actividades

en un ambiente afectivo y bueno.

e Plantea el siguiente problema:

Comprension del problema:

e Después de leer el problema los estudiantes responderan lo siguiente para verificar
si entendieron el problema: ¢De qué trata el problema? ;Qué datos tenemos? ;Qué

operacion realizaremos?
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e BuUsqueda de estrategias:
Representan en forma gréfica y simbdlica la solucién del problema.

¢ La docente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.

Desarrollo Representacion grafica Representacion simbdlica

Grupo
La responsabilidad :2400

65

minutos

Grupo
La puntualidad :1520

Respuesta: Tendria que ganar el grupo de la puntualidad 880 puntos.

e La docente entrega a los estudiantes una evaluacion con problemas de igualacion
2 para reforzar lo trabajado hoy en clase haciendo énfasis de como resolver los

problemas de igualacion.

Cierre ¢ La docente dialogara con sus estudiantes sobre el tema trabajado hoy, haciendo las
10 siguientes preguntas: ¢Qué aprendieron?, ;Resultd facil o dificil resolver un
problema? ;Por qué? ¢Para qué les servira lo que aprendieron?

minutos
e Felicita a tus estudiantes por los logros obtenidos.
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Problemas de igualacién

Nombre:

Grado y seccion: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. Si Colombia han obtenido 9800 puntos y Argentina 1100 puntos. ¢Cuantos puntos le falta
Argentina para igualar a Colombia?

Representacion gréafica Representacion simbélica

Respuesta:

2. El bus que va a Arequipa iba con 234 pasajeros, y en el bus que va a Puno van 110
pasajeros. ¢Cuantos pasajeros deberan bajarse del bus que van a Arequipa para tener los
mismos pasajeros que el bus de Puno?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

3. En un colegio hay 6312 nifios y 4890 nifias. ¢Cuéantas nifias tendran que matricularse para
que haya igual que los nifios?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

4. Un comerciante compra 4 999 kilos de limones y 2001 kilos de habas. ¢ Cuantos kilos de
limos debe de vender para tener a misma cantidad que las habas?

Representacion gréfica Representacion simbdlica

Respuesta:




|.-Datos informativos:

e Docente

e Grado y seccion

e Area
e Sesion
e Fecha

Sesion de aprendizaje N°7

: Llanos Riveros Estefani,
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Paredes Lonasco Teresa Anna

Quijada Anchiraico Ingrid
: 30 ‘GC’)
: Matemaética

: Resolvemos problemas de igualacién 3 trabajando en equipo.

I1.-Propésito de la sesion: En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias resuelvan
problemas de igualacion 3 usando las técnicas de juegos educativos.

I11.-Competencias, capacidades y desempefios a trabajar en la sesion

Competencias Desempeiio . Qué nos dara evidencia de
aprendizaje
Resuelve problemas de cantidad. -Plantea una o mas de | -Resuelve auténomamente
Capacidad agregar, quitar  igualar, | problemas de igualacion 3

-Traduce cantidades a expresiones
numericas.
- Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

repetir cantidades, combinar
colecciones identificadas en
problemas a expresiones de
adicién, sustraccion,

multiplicacion y division con

numeros  naturales al
plantear y resolver
problemas.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque de Intercultural

» Fortalece la convivencia, asi como el respeto de la identidad

propia.

Enfoque Inclusivo o atencion a la

diversidad

e FEmradica la exclusion, discriminacion y desigualdad de

oportunidades enfre los estudiantes.

Enfoque de Igualdad de Género

4 Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV.-Secuencia didactica de la sesion de aprendizaje

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio

15

minutos

¢ Realizamos la motivacion mediante el juego dirigido “Bolitas a sus canastas”

¢ Nos organizamos para salir al patio.

e Se hacen 3 grupos, se elige a un nifio para dirigir el juego y se les indica que
empezaremos a jugar lo siguiente:

Bolitas a sus canastas
Este juego consiste que los estudiantes tienen que formar tres grupos, luego tienen que
correr de un punto a otro punto y una vez llegado al otro punto tienen que coger una
bolita y lanzarla a la canasta. Una vez entrado a la canasta comienza a correr el
siguiente participante. Cada bolita que se encuentre en la canasta vale 6 puntos.

¢ El encargado de dirigir el juego tiene que anotar los puntos.

Grupos
Los leones Los tigres Los pumas

Puntos 108 116 74

e Al terminar de jugar, realizamos las siguientes preguntas: ¢Qué equipo gano?
¢Cuantas bolitas encesto el equipo ganador? ¢Cuantos puntos obtuvo el equipo
de los pumas? ¢ Con cuantos puntos gand el primero del segundo lugar?

e Recogemos los saberes previos: ¢Qué trabajaremos hoy?, ;Qué saben sobre
cémo resolver problemas usando la adicion y/o la sustraccion? Anota las
respuestas en la pizarra.

e Proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacién 3
utilizando la sustraccion.

e Recuerda las normas de convivencia que les permitiran desarrollar las

actividades en un ambiente afectivo y bueno.

e Plantea el siguiente problema:

En el juego bolitas a su canasta, el grupo los tigres han obtenido 116 puntos. si
el grupo de los pumas ganaran 42 puntos, tendria tantos puntos como los que
tiene el grupo de los tigres é Cuantos puntos tienen el equipo de los pumas?
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Comprension del problema:
e Después de leer el problema los estudiantes responderan lo siguiente para
verificar si entendieron el problema: ¢ De qué trata el problema? ; Qué datos

tenemos? ¢ Qué operacion realizaremos?

Desarrollo
Busqueda de estrategias:
65 ¢ Representan en forma grafica y simbolica la solucion del problema.
minutos | ® L@ docente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.
Representacion gréafica | Representacion simbdlica
Guupe :
LOS TIGRES
Guupe :
LOS PUMAS 7 4
?
Respuesta: El grupo de los pumas tiene 74 puntos.
La docente entrega a los estudiantes una evaluacion con problemas de igualacion 3
para reforzar lo trabajado hoy en clase haciendo énfasis de como resolver los
problemas de igualacion.
Cierre ¢ La docente dialogara con sus estudiantes sobre el tema trabajado hoy, haciendo
10 las siguientes preguntas: ¢;Qué aprendieron?, ;Resultd facil o dificil resolver un
. problema? ;Por qué? ¢Para qué les servira lo que aprendieron?
minutos

e Felicita a tus estudiantes por los logros obtenidos.




181

Problemas de igualacion
Nombre:

Seccidn: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. Un vendedor vende 12 kilos de papa, si vendiera 5 kilos mas de cebolla, venderia la misma
cantidad que la papa ¢ Cuantos Kilos de cebolla vendi6?

Representacion gréfica Representacion simbdlica

Respuesta:

2. El bus que va a Tarma va con 56 pasajeros, si en el bus de Huancayo fueran 9 pasajeros
mas, habria la misma cantidad del bus de Tarma. ¢(Cuantos pasajeros hay en el bus de
Huancayo?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

3. En un colegio hay 41 profesores, si hubiera 4 profesoras mas, habria la misma cantidad que
los profesores ¢ Cuantas profesoras hay?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

4. Un colegio tiene 512 alumnos varones, si hubiera 19 alumnas mujeres mas, habria la misma
cantidad que los varones ¢ Cuantas alumnas mujeres hay?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:




I. Datos informativos:

e Docente

e Gradoy seccion

e Area
e Sesion
e Fecha
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Sesion de aprendizaje N°8

: Llanos Riveros Estefani,
Paredes Lonasco Teresa Anna
Quijada Anchiraico Ingrid
:3°4C”
: Matematica
: Resolvemos problemas de comparacién 1 con el trabajo.

I1. Propdsito de la sesion: En esta sesion, los estudiantes elaboraran representaciones
concretas, graficas y simbolicas de la adicion y sustraccion mediante la resolucion de

problemas de comparacion 1.

I11. Propositos y evidencias de aprendizaje:

Competencias Desempeno i Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?
Resuelve problemas de | - Relaciona entre datos y una | -Resuelve auténomamente
cantidad. 0 mas acciones, comparar y | problemas de comparacion 1
combinar colecciones
Capacidad diferentes de objetos, para
transformarlas en

- Usa estrategias y
procedimientos de

estimacion y calculo.

expresiones numericas de
adicién y sustraccidon., con
numeros naturales de hasta

tres cifras.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque Intercultural

» Realizan diversas responsabilidades y las practican para
el bienestar del grupo.

Enfoque Inclusivo o atencion

a la diversidad

e Muestra sensibilidad por las necesidades de sus
compareros.

Enfoque de Igualdad de

Género

% Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV. Continuacién didactica de la sesién de aprendizaje:

Momentos Estrategias didacticas

¢ Realizamos la motivacion mediante el juego libre “Pelota al capitan”.

¢ Nos organizamos para salir al patio.

Pelotas al capitan

Ejecucion: Se coloca 1 nifio al centro
(sera el capitan), que va enviando la
pelota a cada uno de sus jugadores y !
quienes no lo chapan van saliendo
del juego. No lo haré en orden, sino
de sorpresa en distintas direcciones.

Inicio nifios nos quedaron a la mitad del juego ?, ¢Cuantos nifios menos tenemos que al
15° inicio?

minutos | ® Saberes previos: Realizamos las siguientes preguntas ¢Qué trabajaremos hoy?,
¢Saben como resolver problemas de comparacion? Escribimos las respuestas en la
pizarra para comentarlas durante la sesion de aprendizaje y al finalizar la sesion,
poder verificar si lograron lo propuesto.

e Se menciona el proposito de la sesion: hoy aprenderemos a resolver problemas
de comparacion. Utilizaran material concreto y haran representaciones graficas y
simbolicas.

e Recuerda a los estudiantes las normas de convivencia acordadas que nos permitira
trabajar en un clima afectivo y favorable.

e Plantea el siguiente problema:

El aula del 3ro “C” tiene 350 pelotas y el aula del 3ro “D” tiene 200
pelotas. ¢ Cuantas pelotas més tiene el 3ro “C” de las que tiene el 3ro
“D”?

Comprension del problema:
o Después de leer el problema los estudiantes responderan las siguientes
interrogantes para poder comprender el problema: ¢;De qué trata el problema

anterior? ¢;Qué informacion tenemos? ¢ Qué operacion realizaremos?
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Busqueda de estrategias:

o Formaliza con los estudiantes que cuando tengan que buscar la diferencia de
un problema, pueden usar la siguiente operacion sustraccion o resta para hallar la
respuesta.

e  Representan en forma grafica y simbdlica la solucion del problema.

Desarrollo | o  Ladocente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.

65
Representacion gréfica Representacio
minutos n simbdlica
3ro “C” = 350 TN | -
35 0a
200

Debe regal— 175

3ro “D” =200

Respuesta: El 3ro “C” tiene 150 pelotas de mas.

¢ Se les entrega a los estudiantes una evaluacidn con problemas de comparacion para
consolidar lo trabajado hoy en clase indicando de como realizar las operaciones de

problemas de comparacion 1.

Cierre ¢ Realizamos las siguientes preguntas: ¢Qué aprendimos en la sesion de hoy?, ¢Han
10° tenido alguna dificultad?, ;Como la superaron?, ;Para qué les servird lo que han

. aprendido?, etc.
minutos
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Problemas de comparacion 1

Nombre:

Grado y seccion: Fecha:

Instrucciones: Realiza los siguientes problemas de comparacion.

1. En una competencia de tiros, el grupo “A” tiene 2 345 puntos y el grupo “B” 3 009 puntos.
( Cuantos puntos tiene el grupo “B” mas que el grupo “A”?

Operacion

Respuesta:

2. Jaime tiene 3 009 canicas y el Andrés 1 413 canica. ;Cuantas canicas tiene Jaime mas que
Andrés?

Operacién

Respuesta:

3. Enel mercado Santa Rosa se vendid 5 183 kilos de papa y 3 245 kilos de camote. ¢ Cuantos
kilos mas de camote que de papa se han vendido?

Operacién

Respuesta:

4. Una obra de Harry tiene novecientas veintisiete paginas. Otra obra de Harry Il tiene
ochocientas treinta y nueve paginas. ¢Cuantas paginas mas tiene el libro de Harry que el libro de
Harry 11?

Operacion

Respuesta:




|.-Datos informativos:

e Docente

e Grado y seccion

e Area
e Sesion
e Fecha

Sesion de aprendizaje N°9

. Llanos Riveros Estefani,
Paredes Lonasco Teresa Anna
Quijada Anchiraico Ingrid

130C”

: Matematica
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: Resolvemos problemas de comparacion 2

/ /

I1.-Propdsito de la sesion: en esta sesion, los estudiantes elaboraran representaciones
concretas, graficas y simbolicas de la adicion y sustraccion mediante la resolucion de

problemas de comparacion 2.

I11.-Propdsitos y evidencias de aprendizaje:

Competencias Desempeno o Qué nos dara evidencia
de aprendizaje?
Resuelve  problemas de | - Relaciona entre datos y una o | -Resuelve
cantidad. mas acciones, comparar Yy | autonomamente
combinar colecciones diferentes | problemas de

Capacidad

-Comunica su comprension

sobre los numeros y las
operaciones.
- Usa estrategias v

procedimientos de estimacion
y calculo.

de objetos, para transformarlas
en expresiones numericas de

adiciébn vy  sustraccién, con
numeros naturales de hasta tres

cifras.

comparacion 2

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque intercultural

» Realizan diversas responsabilidades y los aprovechan

para el bienestar de todos.

Enfoque inclusivo o

atencion a la diversidad

e Muestra sensibilidad por las necesidades de sus

comparieros.

Enfoque de igualdad de

género

+ Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV. Secuencia didactica de la sesion de aprendizaje:

Momentos

Estrategias didacticas

Inicio
15

minutos

Realizamos la motivacion mediante el juego con materiales llamado “Tira al
sapito”.
Nos organizamos para salir al patio.

Se forman 2 grupos y se les inca que jugaremos:

Tira al sapito

Ejecucion: EI primero que enceste las
monedas en el sapito elaborado de caja ganara
20 puntos. Se hara una tabla en la que se
colocaran los puntos de cada grupo. Gana el
grupo que llegue hasta los 600 puntos.

Registra los puntos que tenga cada grupo.

Grupos
Amor Felicidad

Puntos 600 480

Al finalizar el juego Pregunta: ¢Por cuanto gano el equipo ganador?, ¢Cuantos
nifios participaron en cada grupo? ;Cuantos tiros tienes que hacer para que
ganen?, ;Cuantos puntos le falto al grupo felicidad para ganar?

Saberes previos: Realizamos las siguientes preguntas ¢Qué trabajaremos hoy?,
¢Saben como resolver problemas de comparacién? Escribimos las respuestas en
la pizarra para comentarlas durante la sesién de aprendizaje y al finalizar la
sesion, poder verificar si lograron lo propuesto.

Se menciona el propdsito de la sesion: hoy aprenderemos a resolver problemas
de comparacion. Utilizaran material concreto y haran representaciones graficas y
simbdlicas.

Recuerda a los estudiantes las normas de convivencia acordadas que nos

permitira trabajar en un clima afectivo y favorable.

Se les muestra el siguiente problema:

Por el aniversario del colegio Peruano Suizo se organizo un paseo de
antorchas. Las nifias deben llevar 470 antorchas y los nifios llevaran
350. ¢ Cuantas antorchas menos que las nifias llevaran los nifios?
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Comprension del problema:
o Después de leer el problema los estudiantes responderan las siguientes
interrogantes para poder entender el problema: ¢De qué trata el problema anterior?
¢ Qué informacion tenemos? ;Qué operacion realizaremos?
Busqueda de estrategias:
o Formaliza con los estudiantes que cuando tengan que buscar la diferencia de
un problema, pueden usar la siguiente operacion sustraccion o resta para hallar la
Desarrollo
respuesta.
. Representan en forma gréafica y simbdlica la solucion del problema.
65° La docente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.
minutos Representacion grafica Representacion simbolica
e S ] e v
. . Menoique 3 5 0
EEEEREAE las ninas
1 2 0
Nifos = 350
Respuesta: Los nifios llevaran 120 antorchas menos.
e Se les entrega a los estudiantes una evaluacion con problemas de comparacion
para consolidar lo trabajado hoy en clase indicando de cémo realizar las
operaciones de problemas de comparacion 2.
Cierre e Realizamos las siguientes preguntas: ¢ Qué aprendimos en la sesion de hoy?, ;Han
10° tenido alguna dificultad?, ;Como la superaron?, ;Para qué les servira lo que han
. aprendido?, etc.
minutos
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Problemas de comparacion 2

Nombre:

Grado y Seccién: Fecha:

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas.

1. Enuna heladeria hacen cada dia 1257 helados de fresa y 2 002 helados de chocolate.
¢ Cuantos helados de chocolate menos que de fresa hacen?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:

2. Franco vender dos mil kilos de manzanas y Karla tres mil cien kilos de mandarinas.
¢ Cuantos kilos de manzanas menos que mandarinas han vendido?

Representacion gréafica Representacion simbdlica

Respuesta:

3. Un arbol de higo tiene 442 hojas y otro arbol de pacay tiene 296 hojas. ¢Cuantas hojas
menos tiene el arbol de pacay que el de higo?

Representacion gréafica Representacion simbolica

Respuesta:

4. Unas canastas de uvas blancas pesan 392 kilo y una canasta de uvas negras pesa 252 kilos.
¢ Cuantos kilo de uvas blanca hay mas que las uvas negras?

Representacion gréfica Representacion simbolica

Respuesta:




|.-Datos informativos:

e Docente

e Gradoy seccion

e Area
e Sesion
e Fecha

Sesidon de aprendizaje N°10

: Llanos Riveros Estefani,
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Paredes Lonasco Teresa Anna

Quijada Anchiraico Ingrid
: 30 ‘GC”
: Matematica

: Comparamos empleando nimeros de tres digitos

/ /

I1.-Propdsito de la sesion: en esta sesion, los estudiantes elaboraran representaciones
concretas, graficas y simbolicas de la adicion y sustraccion mediante la resolucién de
problemas de comparacion 3.

I11.-Propdsitos y evidencias de aprendizaje:

Competencias

Desempeno

JQué nos dara evidencia de
aprendizaje?

Resuelve  problemas

de cantidad.

Capacidad

- Usa esfrategias ¥y
procedimientos de
estimacion y calculo.

- Relaciona enfre datos y una o mas
acciones, comparar y combinar
colecciones diferentes de objetos,
para transformarlas en expresiones
numericas de adicion y sustraccion,
con numeros naturales de hasta tres

cifras.

-Resuelve  autonomamente

problemas de comparacion 3

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque Intercultural

» Realizadiversas responsabilidades y los aprovechan
para el bienestar del grupo.

Enfoque Inclusivo o atencion a e Muestra sensibilidad por las necesidades de sus

la diversidad

comparneros.

Enfoque de Igualdad de Género

4 Lidera en el grupo de trabajo con iniciativa propia.
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IV.-Secuencia did4ctica de la sesion de aprendizaje:

Momento
S

Estrategias didacticas

Inicio
10°

minutos

Realizamos la motivacion mediante el juego dirigido “Lanza, suma y salta”

Nos organizamos para salir al patio.

Se hacen 3 grupos y se establecen los turnos de participacion.

Lanza, suma y salta

Ejecucion: Se indica que cada equipo deberd trazar una linea recta en el piso y
sefialar en ella cinco circulos de paradas. Al inicio todos empezaran con un puntaje
de 10.

Para iniciar el juego, tiraran el dado y avanzaran hacia la el primer circulo. Luego,
anotaran la cantidad que salié en el dado y asi sucesivamente en cada “parada
“hasta llegar al final del recorrido. Al final tienen que sumar todos los tiros del dado
mas el puntaje del inicio. Gana el equipo que acumule mas puntos.

e Un delegado de cada equipo tiene que anotar los puntos.

Grupos
Puntualidad Responsabilidad Respeto
Puntos 33 31 28

e Al terminar el juego se realizan las siguientes preguntas: ;Qué equipo gané el
juego? ¢Cuantos puntos obtuvo el equipo 1? ¢Cuantos puntos obtuvo el equipo 2?
¢Cuantos puntos mas obtuvo el equipo 2 que el equipo 1?

e Recogemos los saberes previos: Realizamos las siguientes preguntas ¢Queé
trabajaremos hoy?, ¢Saben como resolver problemas de comparacion? Escribimos
las respuestas en la pizarra para comentarlas durante la sesion de aprendizaje y al

finalizar la sesion, poder verificar si lograron lo propuesto.
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Desarroll
0

65

minutos

e Se menciona el propdsito de la sesion: hoy aprenderemos a resolver problemas de

comparacion. Utilizaran material concreto y haran representaciones gréaficas y

simbolicas.

e Recuerda a los estudiantes las normas de convivencia acordadas que nos permitira

trabajar en un clima afectivo y favorable.

e Plantea el siguiente problema:

En una competencia de tiro de dados entre dos grupos del aula del 3ro “C” se
obtuvo los siguientes resultados: Grupo “A” obtuvo 680 puntos y grupo “B” obtuvo
520 puntos. ;Cuantos puntos mas tiene el grupo “A” que el grupo “B”?

Comprension del problema:

o Después de leer el problema los estudiantes responderan las siguientes
interrogantes para poder entender el problema: ;De qué trata el problema anterior?

¢Qué informacion tenemos? ¢ Qué operacion realizaremos?

Busqueda de estrategias:

o Formaliza con los estudiantes que cuando tengan que buscar la diferencia de
un problema, pueden usar la siguiente operacion sustraccion o resta para hallar la
respuesta.

e  Representan en forma grafica y simbdlica la solucion del problema.

Representacion gréfica Representacion simbolica

Grupo “A” = 680 |

aas £t Tiene mas el [ 8 0
||w grupo llAII 2 0
1 6 0

Grupo “B” =520

Respuesta: El grupo “A” tiene 160 puntos mas que el grupo “B”

La docente observa el trabajo que realizaran los estudiantes.

e La maestra entrega a los estudiantes una post prueba, después de haber aplicado

las sesiones de aprendizaje.
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Cierre

10°
minutos

Realizamos las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos en la sesion de hoy?, ¢Han
tenido alguna dificultad?, ; Como la superaron?, ¢ Para qué les servira lo que han
aprendido?, etc.

Revisamos con los estudiantes el cumplimiento de las normas de convivencia

acordadas y reflexionen sobre como pueden mejorarlo.
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Apéndice F: Validaciones

INFORME DE OPINION DE EXPERTO

1. NOMBRES Y APELLIDOS DEL INFORMANTE: Dr. Adier Canduelas Sabrera

Cargo & institucién donde labora: Docente de la Universidad Nacional de Educacion

3. Nombre del instrumento: Aplicacién de Juegos Educativos en la resolucion de problemas del
drea de Matematica en los alumnos del 3er grado de Primaria en la LE. Peruano Suizo N°
7084 del distrito de Villa el Salvado

4 Autores del instrumento: Llanos Riveros Estefani, Paredes Lonasco Teresa Anna y Quijada
Anchiraico Ingrid Rossy

5. Facultad: Pedagogia Y Cultura Fisica

ASPECTOS DE VALIDACION;
Defclente Regular Buera Muy buena Exceents
CRITERIOS INDICADORES ) {z140) ja-50 o) Sha
of 6| an|ss| 21| 26) 31)36) a1| 6| 51|36 61| 66| 71| 7] m|86]5] se
s| 10| 35| 20| 25] 30] 35| 40| as| so| s5| eo| 65| 70| 75| #0) 85 90 95| 100
| CLARIDAD Tk friiiado e o
lenguaje aprogado
2 OBJETIVIDAD Hud mpromdo m b/
Jenguae claro y concretn ')0
-
3. ACTUALIDAD Esta adecundo al avance ﬂ
3 la cienci y la tecnologia
4 OROANIZACIGN | P orpanizado en &
forma Jogica X m
S SUFICIENCIA Comgmands lob 2 <
o0 dad v caladad
Es adecuado para valorss
3 X
INTENCIONALIDAD | aapecton dol aprecd
o Iy malematics N
Basado en aspectos tecnoos n
7.CONSISTENCIA | ciorsifions del apcendizae de 0
logweo matomatico NS
8. COHERENCIA Frtre las vanables, las
dimy v los ﬂ
9. METODOLOGIA | 1 tmteg desl e
prop: dela 1§
10 PERTINENCIA | 1, ek o plicable
7, OFINICN DE APLICABILIDAD ';E VAT f—

8. PROMEDIO DE VALORACION

9. LUGAR Y FECHA
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INFORME DE OPINION DE EXPERTO

1. NOMBRES Y APELLIDOS DEL INFORMANTE: Dr. Alfonso Cornejo Zufiiga

2. Cargo e institucion donde labora: Docente de la Universidad Nacional de Educacion

3. Nombre del instrumento: Aplicacién de Juegos Educativos en la resolucién de problemas
del drea de Matemadtica en los alumnos del 3er grado de Primaria en la I.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el Salvado

4. Autores del instrumento: Paredes Lonasco Teresa Anna y Quijada Anchiraico Ingrid Rossy

5. Facultad: Pedagogia Y Cultura Fisica
6. ASPECTOS DE VALIDACION:
Deficiente Regular Buena Muy buena £
CRITERIOS INDICADORES fo-29 {2199 ja-0 e1.00) (01,300
O] 6] 11 16| 21| 26| 31| 36| 41| 46| 51| 56| 61) 66| 71| 76| 81| 86 91| 96
51 10| 15/ 20| 25| 30 35| 40 45| 50| 55| 60| 65| 70| 75| &0/ 85| 90| 95| 100
| CLARIDAD Feth formindo con b
2 ORIETIVIDAD Batl cxpromdo o A
Jemguaje claro y concreto.
R X
3. ACTUALIDAD Esth adocwado al svance
de la ciencia y Ia tecnologia
4. ORGANIZACION | Esth organizado en X
forma kgica.
§. SUFICIENCIA S X
on cantidad v calidad.
Es adecuado parn valorsr x
6.
INTENCIONALIDAD | sspecios del aprendizage
on la matcemnitica
7 : omerss gy X
CONSISTENCIA coentificos del sprendizaye de
8. COHERENCIA St s voviabin, fun 3 X
demensiones v los indicadores.
9. METODOLOGIA [ 1 estrategia responde al X
10 PERTINENCIA S vk sy wilehle 3.
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7, OPINION DE APLICABILIDAD: _Q(éL_[cﬂinuﬁ.J;AC_cz_.nL&gadL_&LI.;

& PROMEDIO DE vunm‘«migé yé_ —

9. LUGAR Y FECHA: -
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INFORME DE OPINION DE EXPERTO

1. NOMBRES Y APELLIDOS DEL INFORMANTE: Dr. Albino Jauregui Quispe

2. Cargo e institucion donde labora: Docente de la Universidad Nacional de Educacion

3. Nombre del instrumento: Aplicacién de Juegos Educativos en la resolucién de problemas
del drea de Matemdtica en los alumnos del 3er grado de Primaria en la L.E. Peruano Suizo
N° 7084 del distrito de Villa el Salvado

4. Autores del instrumento: Paredes Lonasco Teresa Anna y Quijada Anchiraico Ingrid Rossy

5. Facultad: Pedagogia Y Cultura Fisica

6. ASPECTOS DE VALIDACION:

Deficiente Regular Buens Muy buena 5 B
CRITERIOS INDICADORES {0-20) (21.40) {41.60) (61-80) (81-100)
o 6| 11| 16} 21| 26| 31 36| a1| 6| 51| 56| 61| €6 71| 76| 81| 86| 01| 96
5| 10| 15| 20( 25| 30| 35] 0| as| 50/ 55| 60| 65| 70| 75/ 80) 85/ 90/ 95 ) 100
| CLARIDAD Rk fmuledo oon
Jenguaje apropead
2 OBIETIVIDAD Sl cipmado o X
claro v concreso. X
3. ACTUALIDAD Esta ndecundo af avance x
de In cienciay ls X
4. ORGANIZACION | st organizado en X
forma logica. X
5. SUFICIENCIA Comprende los arp ’(
on cantidad v cabdad.
Es adecuado para valorar X
6. X
INTENCIONALIDAD | aspectos del aprendizaje
oo la matemdtics X
7 CONSISTENCIA | Da%do e aspectos fod x
cientificos del aprendizage de
Koo mutemanes X
8. COHERENCIA Entre las variables, las 2 X%
Bimensiones ¥ los indcadores. X
9. METODOLOGEA | 1 estrategia responde al
propossto de lu mvesigacion.
10 PERTINENCIA |}, et o aplicable X

ot 068 T fileno. DBOE732 13



INFORME DE OPINION DE EXPERTO

. NOMBRES Y APELLIDOS DEL INFORMANTE: Dra. Meery Nancy Chumbimune Bailon
2. Cargo e institucion donde labora: Docente de la Universidad Nacional de Educacién

3. Nombre del instrumento: Aplicacién de Juegos Educativos en la resolucién de problemas
del area de Matemdtica en los alumnos del 3er grado de Primaria en la L.E. Peruano Suizo

N° 7084 del distrito de Villa el Salvado
4. Autores del instrumento: Paredes Lonasco Teresa Anna y Quijada Anchiraico Ingnid Rossy
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5. Facultad: Pedagogia Y Cultura Fisica
6. ASPECTOS DE VALIDACION:
Deficiente Regular Buena Muy buena o Excelente
CRITERIOS INDICADORES o2 fa1-40) {41-60) g {81.100)
6| 11 16) 21) 26| 31| 36| 41| 46 51 61| 66| M ﬂ 86| 91| 96
10| 15{ 20| 25! 30| 35| 40| a5/ s0{ 55 65| 70| 78 85| 90/ 95100
X
1. CLARIDAD Foth Smadado con
Sengants apeeps ¥
-
2 ORIETIVIDAD Extd cxprasado
lenguaje claro y concreto. ¥
3. ACTUALIDAD Estd adecuado al avance b 7
de la ciencia y la seenologin. ¥
4. ORGANIZACION | Foté organizado en £
forma ligica 1
5. SUFICIENCIA Comprends los asp £
en cantidnd y calidad. ¥
Es sdocsado par valorar X
6.
INTENCIONALIDAD | aspectos del aprendizaje ¥
en la matemitxa. b
And X
Basado eo ssp
7.CONSISTENCIA | onuere dol aprandizaje de
Iogaco matematico. -
& COERENCIA Entre las variables, las s »
Simensiones y \os indicedores. r
2 »
9. METODOLOGIA | 1 S¥trutepa respoade al
proposily de b iyestigacein. x
10. PERTINENCIA L0 prweha o pilcals %

7. OPINION DE APLICABILIDAD. (5.5~ dlp é(a.!é’

K PROMEDIO DE VALORACION:
9 LUGAR ¥ FECHA:_ GIMS@J_Z/ 4] -2002
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