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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo: utilizar los juegos Tradicionales
como estrategia en el Aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del Segundo Grado
de Primaria de la Institucién Educativa N° 20326 Puquio Cano- Hualmay, 2016. El tipo de
investigacion fue aplicada, nivel explicativo, disefio cuasi experimental; en una poblacién
de alumnos del segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa sefialada y una
muestra de 27 alumnos: grupo experimental (14) y grupo control (13) de 7 y 8 afios de
ambos sexos. linstrumento la Prueba de Soporte pedagdgico del nivel primario del
Ministerio de Educacion (2016), adaptado por la M(a) Condor, T. (2016) y el
procesamiento de la informacion con el apoyo del Spss version 21 y Excel 10 y prueba de
hipétesis la t de student. Resultados: De las cuatro dimensiones estudiadas se hallaron tres
de ellas correlacionadas con tendencia mayor al finalizar del proceso de aplicacion del
Programa Juegos tradicionales, solo una dimension no alcanzé a  correlacionar.
Conclusion: Existe una diferencia significativa entre las medias obtenidos al inicio de la
prueba con los del final del desarrollo del programa de Juegos tradicionales (promedio de
6,57 a 10,00); adoptando una tendencia de mejor puntuacién hacia el final del proceso, y la
significancia bilateral (Sig. = 0,000) esta por debajo del nivel de error maximo permisible

(oo = 0,05). La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora

significativamente el aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo grado de

primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.

Palabras clave: Juegos tradicionales, aprendizaje en las matematicas, nifios.



ABSTRACT

He present research work aims to: use traditional games as a strategy in Mathematics
Learning in the second grade students of the Educational Institution N ° 20326 Puquio
Cano-Hualmay, 2016. The type of research was applied, explanatory level, quasi-
experimental design; in a population of students of the second grade of primary level of the
indicated Educational Institution and a sample of 27 students: experimental group (14) and
control group (13) of 7 and 8 years of both sexes. Instrument the Pedagogical Support Test
of the primary level of the Ministry of Education (2016), adapted by the M (a) Condor, T.
(2016) and the processing of the information with the support of the Spss version 21 and
Excel 10 and test of hypothesis student's t. Results: Of the four dimensions studied, three
of them were correlated with a greater tendency at the end of the application process of the
Traditional Games Program, only one dimension did not correlate. Conclusion: There is a
significant difference between the means obtained at the start of the test and those at the
end of the development of the traditional Games program (average of 6.57 to 10.00);
adopting a trend of better score toward the end of the process, and the bilateral significance

(Sig = 0.000) is below the maximum permissible error level (o = 0.05). The application of

traditional games as a strategy, significantly improves the learning of mathematics of
students of the second grade of primary education institution No. 20326 Puquio Cano-

Hualmay, 2016.

Keywords: Traditional games, learning in mathematics, children.
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INTRODUCCION

La presente investigacion denominada: Los juegos Tradicionales como estrategia en el
Aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del Segundo Grado de Primaria de la
Institucion Educativa N° 20326 Puquio Cano — Hualmay, 2016, se realiza con la finalidad
de optar el grado académico de Doctora en Ciencias de la en la Educacion en la

Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion.

Es importante en la actualidad determinar si los juegos tradicionales como estrategia
mejora en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes que informe PISA 2012 nos
sefala que: “El dominio de las matematicas es un sélido factor de prediccion de resultados
positivos para adultos jovenes, ya que influye en su competencia a seguir como es una
educacion post-secundaria y en sus perspectivas de ingresos en el futuro. En lo que
corresponde a los juegos tradicionales (Sanchez N. , 2001) senala lo siguiente: “Son en
esencia actividad ludica surgida de la vivencia tradicional y condicionada por la situacion
social, econémica, cultural, histérica y geografica; hacen parte de una realidad especifica y
concreta, correspondiente a un momento histérico determinado; en esto tendriamos que
decir que cada cultura posee un sistema ludico, compuesto por el conjunto de juegos,

juguetes y tradiciones ludicas que surgen de la realidad de esa cultura” . (pag. 19)

Para el desarrollo de la investigacion se ha dividido en seis capitulos: En el Capitulo |
denominado Planteamiento del problema, se describe la realidad problematica,
formulacién del problema y objetivos de la investigacién; En el Capitulo Il denominado
Marco tedrico se sefiala: Antecedentes del estudio a nivel internacional y nacional, las
bases tedricas existentes sobre juegos tradicionales y aprendizaje de las matematicas.

Asimismo, las definiciones conceptuales de las variables juegos tradicionales y aprendizaje

xii



de las matematicas, dimensiones e indicadores. Asimismo, en el Capitulo Il denominado:
Metodologia, se considera el disefio metodologico, es decir; el tipo y enfoque de la
investigacion. Ademas, la poblacion y la muestra del estudio, la Operacionalizacion de
variables, indicadores, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos: Técnicas a
emplear y descripcion de los instrumentos y por ultimo las técnicas para el procesamiento
de la informacion. En el Capitulo IV se presentan los: resultados de la investigacion en
tablas de frecuencias y porcentajes, asi como las figuras respectivamente. Por ultimo, la
respuesta a los objetivos e hipotesis planteados. En el Capitulo 'V se presentan: Discusion
de los resultados del contraste de las variables y sus dimensiones a partir de un analisis
explicativo y. tedrico respecto a las variables, comparando con otras investigaciones y

haciendo las diferencias del mismo con estudio parecidos.

Finalmente, en el Capitulo VI se presentan: Conclusiones, recomendaciones y fuentes de
informacidn; se enuncia las fuentes bibliograficas, hemerograficas, electrénicas usadas

para la investigacion.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1  Descripcion de la realidad problematica

Los profesionales que impartimos la docencia sabemos que la finalidad de la educacién es
formar ciudadanos para incursionar en el nivel competitivo, las matematicas sin lugar a
dudas ha ido adquiriendo una gran presencia en nuestra sociedad y ha sido clave en todos
los aspectos de su desarrollo, por ejemplo, en el mundo biol6gico: En medicina se requiere
para cuantificar el estado del paciente (medir la temperatura, las pulsaciones, etc) y asi ir
monitoreando la evolucion de su estado mediante graficos y tablas y realizar la
comparacion de su estado con el estado de una persona sana. En el mundo fisico: vivimos
en un mundo fisico y el desarrollo de la sociedad ha necesitado de actividades de medicion
y estimacion (longitudes, superficies, voliumenes, tiempos de transporte, de construccion,
costes, etc.) En el mundo social: El estado de convivencia en nuestra sociedad nos lleva a
realizar distintas actividades, como la planificacion de los gastos mensuales del hogar
hasta los pasatiempos o gustos compartidos en familia dentro de todo ello se encuentra
inmerso la matematica, en relacion a la cantidad, tiempo, distancia, etc. que utilizamos en
los proyectos que realiza la familia. En el mundo politico: para tomar decisiones dentro del
gobierno, es necesario contar con informacion las cuales se obtienen a través del censo y
diversas encuestas donde se aplican las estadisticas y sus resultados pueden tener

relevancia en las decisiones politicas de un pais. En el mundo econdmico: se utilizan



métodos y modelos matematicos para el control de la produccion, de los bienes y servicios
en la contabilidad de un estado.

(OCDE, 2014) Por todo ello podeos observar que las matematicas posee mucha
importancia en la formacion académica de los alumnos, desde el nivel inicial hasta el nivel
superior, los dltimos estudios sefialan que en nuestro pais, el rendimiento en matematicas
de nuestros estudiantes de la Educacion Basica Regular (primaria y secundaria) segun
(PISA, 2012), estan en los ultimos lugares; situacion que preocupa a nuestro pais, al
magisterio, a los docentes de la especialidad de educacion primaria, debido a que el Perl
estd considerado como un pais economias con una cuota de 74.6 alumnos con peores
resultados por encima de la media de la propuesta de (pag. 5)

Es asi que este informe PISA 2012 nos sefiala que: “El dominio de las matematicas es un
solido factor de prediccidn de resultados positivos para adultos jovenes, ya que influye en
su competencia a seguir como es una educacion post-secundaria y en sus perspectivas de
ingresos en el futuro. Ademas sigue argumentando que “las capacidades pobres en
matematicas limitan de forma considerable el acceso de la gente a trabajos mejor
remunerados y mas gratificantes; a nivel global la desigualdad en la distribucién de las
competencias en matematicas entre la poblacion esta estrechamente relacionada con la
forma en que se distribuye la riqueza dentro de un pais”.Ademas, el estudio muestra que
las personas con una solida formacion matematica tienen mas probabilidad de ofrecerse
voluntarios, de verse a si mismos como actores en lugar de como objetos de procesos
politicos, y es incluso mas probable que confien en otros. La equidad, la integridad y la
inclusion de las politicas publicas dependen también, por tanto, de las competencias de los
ciudadanos. (OCDE, 2014, pag. 6).

(Alamo, Amante, Albino, Anyosa, & & Alata, 2014) Los resultados presentan

considerables diferencias entre los paises en cuanto al conocimiento y las competencias en



matematicas de los y las alumnos de 15 afios cuyo problematica radica en : estado
econdmico del hogar ( pobreza) acompafiados del grado de instruccion de los padres , los
pocos recursos, medios y materiales que tienen las instituciones educativas publicas del
Estado y el uso de una metodologia expositiva de parte del docente quien plantea y brinda
el conocimiento sin preocuparse de la interaccion con el educando, por eso son los
métodos tradicionales de ensefianza de lectura y escritura de los numeros que predominan
en el aula, son los que genera cada vez mayor frustracién en los estudiantes al comprobar
que no entienden lo que hacen. (pag. 58)

A nivel nacional, la situacion es similar, toda vez que esto sucede solo en las instituciones
educativas publicas de la zona urbana y marginal del distrito de Huacho, donde los
estudiantes, manifiestan su aburrimiento y consideran que es dificil el aprendizaje de las
matematicas,

(Ministerio de educacion, 2016) Es sorprendente estos resultados ya que nos encontramos
en época de globalizacion donde existen grandes cambios cientificos y tecnolégicos donde
el docente puede aplicar una ensefianza acorde a la modernidad y puede usar una
metodologia participativa y constructiva, que tenga como base la metodologia activa , es
decir; tanto el alumno como el docente deben tener una interaccion durante el proceso
educativo de cualquier tema de la ensefianza aprendizaje, que permita lograr que el
estudiante sea una persona capaz de enfrentar situaciones de la vida diaria y que desarrolle
habilidades y capacidades adecuadas para una educacion de calidad, profesional
competente en el futuro, tal como sefala el nuevo Curriculo Nacional 2016 en su perfil de
egreso “El estudiante interpreta la realidad y toma decisiones a partir de conocimientos
matematicos que aporten a su contexto” (pag. 9) En tal sentido es importante preguntarse
¢ Qué progreso se puede obtener en su nivel de conocimientos de los estudiantes, al utilizar

los juegos tradicionales como estrategia de aprendizaje de la matematica?



Es durante el desarrollo bio-psico social del ser humano que se aprende a través del juego a
tomar contacto con el mundo, se refleja en el juego lo que se capta de la realidad.

Es asi que Senala:

(Alvarado, 2014) “El juego es una actividad social, en la que el ser humano principalmente
en la infancia, le permite reconstruir o representar la realidad de manera total o parcial
expresandose este en acto y contenido y que asi mimo le permite interiorizar y reconstruir

parte de la cultura que le rodea.

Esta actividad posibilita al ser humano en sus primeras etapas de vida, desarrollar
cualidades psicologicas, en lo intelectual, lo moral, la afectividad y porque no, en lo
ideoldgico y politico como dimensiones de su personalidad. Se establece que los juegos
populares son llamadas asi por ser de dominio de los nifios en una época, reinventada a
razon de contenidos (costumbres, creencias), reglas y variantes, ademas de ser transmitidas

oralmente por los nifios de mayor edad”. (pag. 18)

Al respecto nos sefiala que el juego es aquella actividad que permite en el aprendizaje; el
disfrute, interaccion, andlisis de solucion de problemas; y actitudes valorativas,
sentimientos y pensamientos, en los alumnos quienes se muestran en una forma simbdlica;
es el juego un medio por el que se comienza a entender como funciona el mundo y las
formas en que se puede integrar en €l, cumpliendo de este modo un rol fundamental en el
crecimiento y desarrollo fisico, emocional, intelectual y social de los sujetos.

(UNESCO, 2005) Los sefialado anteriormente es reafirmado por la Unesco en su informe
Articulo 1 Contribucion de los juegos y deportes tradicionales al “Deporte para todos”,
manifiesta en el inciso “l.1 Se deberd garantizar el derecho fundamental a practicar

actividades fisicas, deportes y juegos, como componente esencial de la calidad de vida y el



pleno desarrollo de la personalidad, tanto en el sistema educativo como en los demas
aspectos de la vida social’. Como se puede percibir una organizacion internacional
dedicada a la educacion reconoce su importante rol en la educacién actual. Todos tenemos
distintas significaciones que nos sirven para representar el mundo, sin embargo; en base a
nuestras observaciones y experiencias de vida, podemos decir que al ser adultos la mayoria
se limita y lentamente abandona la capacidad de imaginar, de crear, de explorar el mundo
por medio del cuerpo, sentidos y sensaciones. Se deja la esencia de la infancia y se acepta
convertirse en adultos con poca capacidad para jugar libremente porque la sociedad nos
indica que el juego es signo de inmadurez. Es por esto que, al pensar en el juego como
actividad espontanea, se debe pensar en los nifios y en las nifias, mirar y recoger, desde su

propia perspectiva, el “encantamiento” y la “magia” del juego.

(Jimenez, 1999) Al respecto este autor nos describe las teorias de Vygotsky, en lo
concerniente al juego, el mismo que se mueve en el terreno del significado y en el de la
interioridad, de esta forma el pensamiento esta separado de los objetos y de las acciones
que los nifios hacen frente a los juegos imaginarios; los cuales surgen a partir de las ideas
mas que de las cosas: una caja es una nave espacial, una sombra es un monstruo, un palo es

un caballo. (Citado por Jiménez, C. 1999).

(Sanchez, Oliveros, & Prado, 2011)Desde esta perspectiva las acciones estan de acuerdo a
las reglas, segun Vigotsky "EI problema del nifio es que para poder imaginar un caballo,
tiene que definir su accién mediante el uso de "el caballo en el palo” como punto de

partida” (pag. 5)



Cada uno de los juegos que realizamos durante nuestra vida contiene rasgos intrinsecos
que son capaces de revelar diversos factores de nuestra personalidad, necesidades,
motivaciones e intereses que se hacen presentes en cada una de las etapas del desarrollo

gue nos son propias como seres humanos. (pag. 8)

En cada uno de los mundos imaginarios y reales que nos construimos existen mensajes que
comunican afectos, sentimientos, temores, angustias, deseos, etc., propios de cada jugador.
Al jugar, nifios y nifias desarrollan sus aptitudes fisicas, su inteligencia emocional, su
creatividad, su-imaginacion, su capacidad intelectual, sus habilidades sociales... y al tiempo
que desarrollan todo eso, disfrutan y se entretienen. Sumado a lo anterior, tal como lo
sefiala Vigotsky, el juego completa las necesidades del sujeto y es una actividad en la que
elaboramos nuestros conflictos. Al respecto, el autor sefala, por un lado, que “si las
necesidades que no pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran durante
los afios escolares, no existiria el juego, ya que éste parece emerger en el momento en que
el nifio comienza a experimentar tendencias irrealizables”. Es decir, el juego es una
actividad que revela y permite satisfacer las necesidades que el nifio o la nifia no puede
cumplir “en la vida real”, forma parte esencial del desarrollo de los sujetos. Por otro lado,
Vigotsky ademas plantea que el juego resuelve la tension entre el querer'y no poder, entre
tener el deseo de algo y no poderlo conseguir, y lo hace gracias a que al jugar se entra en
un mundo ilusorio e imaginario, creando situaciones imaginarias a las que transportan sus

necesidades, motivaciones y circunstancias vividas. (pag. 10)

En conclusion, el juego es parte de la vida de los estudiantes, por medio de éste integran su
fantasia y realidad en su actuar, es capaz de autorregularse y construir su propio

imaginario, un imaginario Unico y personal, que se basa en las experiencias individuales y



grupales vividas por los sujetos. En este sentido, es imprescindible que las y los docentes
de esta parte del pais otorguen al juego y sobre todo a los juegos tradicionales la
importancia y seriedad que merece, pues si se sabe utilizar en forma didactica se puede
convertir en una poderosa estrategia de trabajo para educadores y educadoras. Asimismo
recoger sus vivencias pasadas de generacion en generacion con enfoque intercultural de los
pobladores de las zonas urbanas y suburbanas que en su gran mayoria son migrantes de la
zona andina y permite adecuar como metodologias Iudicas que acerquen a las actuales
necesidades, del distrito, provincia y region, creando ambientes motivadores para los y las
alumnas, desde el enfoque constructivista y conseguir a través de las sesiones educativas
de juegos tradicionales que se organizara como parte de la investigacion que demostrara un

mayor nivel de aprendizajes significativos en la ensefianza de la matematica.

Por ultimo estard en el marco de la propuesta de Soporte Pedagdgico planteado por el
MINEDU que es una estrategia pedagdgica planteada que mejora la calidad del servicio
brindado por escuelas poli docentes puablicas de primaria, para generar logros de
aprendizajes en los estudiantes y que considera dentro de sus 4 lineas de intervencion

educativa la del refuerzo escolar.

Por lo anteriormente expresado, dada la significancia que tiene el juego para nifios y nifas,
se ha decidido realizar la investigacion sobre el juego como una estrategia de aprendizaje,
considerando que se torna fundamental integrar al juego como parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje de nuestros educandos, identificarlo y aceptarlo como estrategia
pedagdgica eficaz y posible de implementar en un contexto educativo especifico como es
la Institucion educativa de nivel Primario Puquio Cano de Hualmay. Es asi que se

pretende identificar el aprendizaje de la matematica de nifios y nifias entre 7 y 8 afios de



edad, que cursan el segundo grado de educacion primaria en juegos libres y examinarlos a
la luz de su contexto social y de interaccion en que ocurren y aplicar sesiones de trabajo
donde se use a los juegos tradicionales como estrategias de aprendizaje para desarrollar
ideas y conceptos que den origen a una propuesta de estrategia pedagogica y mejoren el
rendimiento escolar en la matematica, proporcionando a los educandos situaciones de
aprendizaje significativo y fomentar las actitudes de colaboracion y participacion colectiva
por medio de la cual seran. capaces de aprehender e interiorizar los significados y
situaciones que propenderan a formar sujetos criticos, libres y reflexivos; es decir

“Aprender jugando es aprender a aprender”.

1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general

¢Como la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el aprendizaje de
la matematica de los estudiantes del segundo grado de la Institucion educativa N° 20326

Puquio Cano-Hualmay, 2016?

1.2.2 Problemas especificos

¢Como la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el aprendizaje en
la traduccion de cantidad a expresiones numéricas de los estudiantes del segundo grado de

la Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano- Hualmay, 2016?

¢Como la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el aprendizaje en
la comunicacion y comprension sobre los nimeros y las operaciones de los estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay,
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¢Como la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el aprendizaje en
el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de los estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay,

20167

¢Como la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora en el aprendizaje
en el argumento de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N°20326 Puquio

Cano-Hualmay, 2016?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Demostrar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo grado de primaria de la

Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016?

1.3.2 Objetivos especificos

Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones numéricas de los estudiantes del

segundo grado de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.

Determinar si la aplicacién de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje en la comunicacion y comprensién sobre los nimeros y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio

Cano- Hualmay, 2016.



Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el
aprendizaje en el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N°20326 Puquio

Cano-Hualmay, 2016.

Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora en el
aprendizaje en el argumento de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa

N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.

1.4 Justificacion de la investigacion

Es importante la investigacion en la medida que nos permitira aportar en la elaboracién de
un programa de juegos tradicionales como estrategias para mejorar el aprendizaje de la
matematica en los alumnos del Segundo Grado de Primaria de la Institucion educativa N°
20326 Puquio cano. Hualmay. Considerando que es necesario reflexionar sobre nuestro
sistema educativo con sus planes y programas curriculares de corte instructivista y
orientada hacia una educacion matematizada dejando de lado otras dimensiones tan
importantes para la educacion integral del ser humano siendo indispensable elevar su

rendimiento académico en el area de matematicas acorde a las exigencias actuales.

Es conveniente esta investigacion, entendiendo que el dominio de las matematicas es un
solido factor de prediccion de resultados positivos para adultos jovenes, ya que influye en
su competencia para seguir una educacion post-secundaria y en sus perspectivas de
ingresos en el futuro; fortaleciendo de esta manera en su &mbito laboral, la OCDE en sus

investigaciones sefialan que las competencias de la poblacion adulta revela que las
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competencias basicas en matematicas tienen un gran impacto sobre las probabilidades de
éxito en la vida de los individuos. Es asi que las capacidades pobres en matematicas
limitan de forma considerable el acceso de la gente a trabajos mejor remunerados y mas
gratificantes; es decir que las personas con una solida formacién matematica tienen mas
probabilidad de ofrecerse voluntarios, de verse a si mismos como actores en lugar de como
objetos de procesos politicos, y es incluso mas probable que confien en otros. La equidad,
la integridad y la inclusion de las politicas publicas dependen tambiéen, por tanto, de las

competencias de los ciudadanos.

Existen implicaciones préacticas en la ejecucion de la presente investigacion ya que a partir
del estudio cuasi experimental se demostrara la utilidad o no de sesiones educativas de
juegos tradicionales que forman parte de su expresion cultural en alumnos del Segundo
Grado de Educacion Primaria en dicha institucion educativa de nivel primario, con el
propdsito de mejorar el aprendizaje de la matematica y elevar su rendimiento académico
respectivamente. Ademas, es beneficioso la investigacion para los docentes porque en la
practica es una critica que pone de manifiesto el cumplimiento real de un enfoque por
competencia centrado en el estudiante, el reaprender nuevos métodos y estrategias de
ensefianza dentro del aula y sus respectivas implicancias que se observaran en el desarrollo
biopsicosocial del estudiante y cuya eficacia del programa de juegos tradicionales de ser
comprobada servira para institucionalizar una propuesta nueva que podra ser acogida por
las instancias pertinentes como parte de una propuesta académica de la presente

investigacion.

Encontramos un valor teodrico en la investigacion al recurrir en la contratacion de los

teorias educativas sobre aprendizaje principalmente de la matematica especialmente del
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método heuristico de Polya con el enfoque de resolucion de problemas al igual que el
enfoque de la etnomatematica que resume los estudios desarrollados por expertos que
desde el siglo XIX y XX (Piaget, Vygotsky, Bruner, Makarenko, entre otros), que
permitira plantear el desarrollo de un sesiones educativas de juegos tradicionales y teorizar
al respecto, demostrando que la aplicacion de juegos tradicionales que fuera tratado por la
UNESCO en su informe preliminar, produce efectos en el aprendizaje a niveles
significativos porque se considera importantes valores que transmiten los juegos y
deportes tradicionales al cumplir un papel educativo, cultural, de comunicacion y de

promocion de la salud en pro del desarrollo global de cada ser humano y de su comunidad.

1.5 Delimitaciones del estudio
Delimitacion Temporal

La investigacion se desarroll6 en el cuarto bimestre académico del afio escolar 2016.

Delimitacion Espacial
Se desarrollg en la Institucion educativa N°20326 Puquio Cano. ubicado en el distrito de
Hualmay Provincia de Huaura, en una zona urbana, dedicada a la ensefianza del nivel

primario, cuenta con dos secciones del segundo grado.

Delimitacion Social

La investigacion tendra como poblacion objeto de estudio a los alumnos del Segundo
grado del nivel Primario de la matriculados en el afio escolar 2016, que viven alrededor del
institucion educativa en condiciones de pobreza y estudian en una institucion educativa

estatal cercana.

Delimitacion Conceptual
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La investigacion permitird aplicar sesiones educativas de juegos tradicionales
“Aprendiendo jugando es aprender a aprender” con 10 sesiones de trabajo a los alumnos
del segundo grado del nivel primario considerando las definiciones y propuestas de la
UNESCO vy Disefio Curricular de MINEDU 2016 y otros autores. Asimismo; para la
variable Aprendizaje de la Matematica se utilizara las teorias pedagdgicas constructivistas
de Gagné, Piaget, Vygotsky y Makarenko resumidas en la etno matematica y el Método

heuristico de Polya con la resolucion de problemas.

1.6 Viabilidad del estudio

La investigacion formulada no incluye juicios o prejuicios morales o0 estéticos que vayan
en contra de los derechos de los alumnos, cuyo Unico fin es aportar con nuevas estrategias
de aprendizaje de la matematica con la finalidad de mejorar el rendimiento académico de

los mismos.

Tiene viabilidad econdémica pues tiene acceso al area de estudio, se dispone del tiempo
requerido y se cuenta con los recursos econémicos y humanos necesarios para costear la
recoleccion de datos, el trabajo de gabinete, la interpretacion de los datos y la presentacion

del informe de la investigacion que seran asumidos por el investigador.

La investigaciOn contara con recursos:

e Financieros
e Humanos

e Materiales

Seré posible llevar a cabo la investigacion en dicha zona urbana porque se cuenta con el

permiso respectivo de la direccion de la Institucion educativa y el consentimiento de los
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padres de familia de los menores, desarrollandose el estudio en dos meses, del primer

bimestre 2016 y luego se proseguira segun el cronograma presentado.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Investigaciones es internacionales

Rosas, R.; Ceric, Fr.; Aparicio, A.; Arango, P.; Arroyo, R.; Benavente, C.; Escobar, P.,
Olguin, P.; Pizarro, M.; Ramirez, M.; Tenorio, M., & Veliz, S. (2015). ¢Pruebas
Tradicionales o Evaluacion Invisible a Través del Juego?: Nuevas Fronteras de la
Evaluacion Cognitiva. Objetivo: probar si en este contexto de evaluacion se pueden
desarrollar pruebas psicométricas con similares propiedades que las tradicionales y con
similares valores predictivos en relacion a los rendimientos de criterio. Se aborda el
problema de ansiedad relacionado con las evaluaciones tradicionales, que pueden afectar
los resultados y subestimar el rendimiento de los sujetos. Las evaluaciones invisibles
permiten evaluar a los sujetos sin que estos tengan la sensacién de ser evaluados. Tipo de
investigacion: estudio fue cuasi-experimental y transversal. Instrumentos: Se desarrollaron
pruebas de evaluacion invisible en soporte tableta tactil, considerando los dominios
cognitivos de inteligencia, calculo y lectura. Poblacion: fueron aplicadas a 337 nifios, entre
kinder y tercero basico, de 3 colegios particulares subvencionados de Santiago, Chile. Los
colegios fueron seleccionados por conveniencia, incluyendo a todos los nifios cuyos padres
firmaron consentimiento informado. La muestra final se distribuyé al azar entre los
dominios. Resultados: Se observaron correlaciones entre las pruebas de evaluacion

tradicional e invisible. Los nifios reportaron una preferencia por las pruebas de evaluacion
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invisible por sobre las tradicionales. Segin un analisis mixto de varianza, los nifios con
bajo rendimiento escolar obtuvieron mejores resultados en las pruebas de evaluacién
invisible que en las tradicionales. Conclusiones: Es posible evaluar dominios cognitivos
con instrumentos no tradicionales, permitiendo estos el acceso al rendimiento real de los

sujetos.

(Flores, Javier, & Alba, 2014) Analisis de uso de un juego didactico para la ensefianza de
matematicas a nivel primaria. Universidad Autonoma de la Ciudad de Juarez, México. Se
muestra la informacién que esta basada en el equipo o juego matematico aplicado a los
alumnos del nivel béasico educativo (primaria) escolarizado, el proyecto es
desarrollo/analisis de un equipo del cual ayuda en el aprendizaje de las ecuaciones basicas
de matematicas a los alumnos de nivel primaria basica escolar, este equipo es del tipo
didactico enfocado exclusivamente para ayudar la ensefianza de las matematicas y fue
desarrollado para que los nifios tengan contacto o puedan interactuar con maquinas
/equipos desarrollados para jugar. El propdsito del juego fue brindar un servicio de nivel
educativo para utilizar el juego como una herramienta para el aprendizaje, esto con el fin
de seguir cultivando nuevos proyectos para el alcance de los nifios de bajo nivel econémico
en nuestra Ciudad. La adquisicion de estos equipos interactivos con la ciencia y la
tecnologia se pondrén en servicio para llegar a zonas marginadas de nuestra ciudad. La
metodologia utilizada para desarrollar y lograr un. buen  resultado se siguid una
metodologia que nos permitio la exploracién de una situacion hasta encontrar o alcanzar
con resultados esperados. El area educativa a nivel basico fue considerada para realizar el
proyecto. Poblacién: El propésito del proyecto es aportar un equipo dindmico enfocado a
las matematicas de un nivel escolar de 6 a 12 afios de edad. Los resultados obtenidos
durante la evaluacion y validacion del equipo fueron satisfactorios y el proyecto fue todo

un éxito, la validacion fue desarrollada con alumnos de primaria escolar. Concluyeron que
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utilizando el juego matematico reduce la cantidad de fallos (errores) en los reactivos

completados.

(Garcia, 2013) Juegos educativos para el aprendizaje de la matematica. Tesis para optar el
titulo de Pedagoga con Orientacién en Administracion y Evaluacion Educativas.
Universidad Rafael. Landivar. El juego educativo, es propuesto para cumplir un fin
didactico, que amplie la atencion, memoria, y demas habilidades del pensamiento; es una
técnica participativa de la ensefianza, que desarrolla métodos. de direccion y conducta
correcta, para estimular la disciplina, con un adecuado nivel y contribuir al logro de la
motivacién por las asignaturas; que brinda una gran variedad de procedimientos para el
aprendizaje. El objetivo del estudio, es determinar el progreso en el nivel de conocimientos
de los estudiantes, al utilizar juegos educativos, para el aprendizaje de la matematica. El
estudio es de tipo experimental, con grupo control (seccion A) y grupo experimental
(seccion B) se aplico instrumentos de Prueba inicial, intermedia y final. Poblacion y
muestra: 460 jovenes y sefioritas, comprendidos en las edades de 11 a 18 afios y los juegos
educativos fueron aplicados para el aprendizaje de la matematica a 30 estudiantes del
tercer grado basico seccion “B” del Instituto Nacional Mixto Nocturno de Educacion
Basica INMNEB Totonicapan, quienes oscilan entre las edades de 15 y 18 afios. Hipotesis:
luego de su aplicacion se comprobo la hipdtesis H1 la cual expresa que: los juegos
educativos mejoran el aprendizaje de los alumnos, por tanto existe progreso en el nivel de
aprendizaje, pues, genera motivacion y mayor disponibilidad para aprender contenidos de

esta area catalogada como memoristica y dificil.

Collado, M.; Ferndndez, G.; Gallego, M.; Pacheco, S.; Pérez, S.; Santa Maria, Fl. &
Sumari, Fl. (2011) El Juego en la ensefianza de la Matematica. Un estudio sobre las

concepciones de estudiantes y docentes acerca del juego en el aprendizaje y la ensefianza
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de la matematica. Instituto de Formacion Docente Continua de la localidad de San Carlos
de Bariloche. Argentina. Objetivo general: Reconocer posibles modificaciones en las
concepciones de estudiantes en formacion y docentes sobre la ensefianza de la matematica
y el juego a partir de la implementacion de talleres ludicos. Poblacion: Estudiantes que se
estan formando para docentes de educacion inicial y primaria 63 docentes, 10 residentes
2010 y 18 estudiantes del EDI15. Tipo de investigacion fue cualitativa y usaron
instrumentos: encuesta 1, observacion en talleres y encuesta 2. Resultados: Los docentes
en ejercicio y los estudiantes en formacion coinciden que en los niveles primario y
secundario aprendieron matematica de manera mecanica y memoristica, y no recuerdan
haber vivenciado situaciones de juego en esta area. Sefialaron que en el nivel terciario
aprendieron matematica de manera mas dindmica, con juegos y que conocieron otras
formas de aprender. A partir de los talleres implementados en el marco de esta
investigacion, los juegos motrices y actividades expresivas fueron reconocidos por los
estudiantes como experiencias relevantes para comprender otro modo, fuera del habitual,
de abordaje de la matematica. Sin embargo, aparecen en forma escasa en las practicas
posteriores de los docentes. El juego es usado con mas frecuencia como un recurso para

desarrollar contenidos que como un objeto de ensefianza.

(Lagua & Leon, 2011) Disefio de un manual de juegos didacticos como apoyo al proceso
ensefianza aprendizaje en el area de matematica en los nifios de quinto afio de educacion
basica de la Escuela Luz de América del Cantén Mejia Parroquia Aloasi, durante el afio
lectivo 2010-2011. Tesis para optar el titulo de Licenciadas en Ciencias de la Educacién
Mencion Educacion Basica. Universidad Técnica de Cotopaxi Ecuador. Objetivo:
Establecer la importancia, utilidad y funcionalidad de los recursos dentro del Proceso
Ensefianza- Aprendizaje en el area de matematica. Poblacion: Se aplico a 51 nifios y nifias,

47 padres de familia y 14 docentes de dicha institucion educativa. Investigacion
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experimental para lo cual se requirié el empleo de métodos de investigacion tales como el
método analitico, deductivo — inductivo y el método descriptivo. Para la recoleccion de
informacidn fue necesario contar con técnicas que faciliten el trabajo de campo, las
técnicas como son: la observacion directa, la entrevista y la encuesta cada una de estas
técnicas requirio de un instrumento para la recoleccion de informacion, estas fueron la guia
de entrevista y el cuestionario respectivamente. Resultados: La mayoria de nifios presentan
dificultad en el area de matematica por que las clases no son interesantes y no existe la
adecuada utilizacion de material didactico. Los nifios desean aprender matematica por
medio de juegos educativos que le permiten construir sus conocimientos y fortalecer
aprendizajes ya que la ensefianza tradicional no permite crear educandos que se desarrollen

con facilidad en la sociedad.

(Philco, 2009) Los juegos didacticos como parte estratégica en el desarrollo matematico en
nifias de primaria. Objetivo: Comprobar las ventajas de aplicacion de los juegos didacticos,
como estrategia en el desarrollo 16gico matematico en nifias del primer afio del segundo
ciclo de primaria. La investigacion fue de tipo explicativa con disefio Cuasi-experimental,
donde se utilizd estrategias pedagdgicas como los juegos didacticos en el proceso de la
ensellanzaaprendizaje del area de matematica ennillas de primer al 10 del segundo ciclo
(aprendizajes esenciales) de la educacion primaria en la Unidad Educativa "Juan Manuel
Barea". La poblacion escolar estuvo conformada por nifias comprendidos en 9 a 10 afios de
edad del primer afio del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de educacion primaria de
la ciudad de La Paz. La muestra estudiada es de tipo no probabilistico. EI nimero total de
los sujetos estudiados son 60 nifias del primer afio del segundo ciclo (aprendizajes
esenciales) de educacion primaria de la Unidad Educativa "Juan Manuel Barea" de la zona

Cupilupaca Central Periférica. Las nifias de la investigacion fueron distribuidos en dos
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grupos: Cuarto " A", considerado grupo experimental y el Cuarto "B" considerado grupo
de control haciendo un total de 60 entre varones y mujeres Hipotesis: Los juegos didacticos
como parte estratégica en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, mejoran el
razonamiento l6gico matematico de manera significativa. Resultados: Aplicada la formula
de la "t" de student se tiene que los juegos didacticos si fueron de gran provecho para los
nifios ya que entre el grupo experimental y el control existe una diferencia significativa
ante los resultados que refleja la postprueba. Es asi que la hipotesis planteada es aceptada
para esta investigacion. Concluyendo que los juegos didacticos como parte estratégica del

aprendizaje significativo y razonamiento légico de las matematicas.

2.1.1 Investigaciones nacionales

(Maguifia & Susanibar, 2015) Uso de las configuraciones puntuales de numeros en el
aprendizaje de sucesiones de numeros naturales. Universidad Nacional José [Faustino
Sanchez Carridn. Objetivo: valorar el uso de las configuraciones puntuales de nimeros en
el aprendizaje de sucesiones de numeros naturales en el primer grado del nivel secundario
de la Educacién Basica Regular (EBR) de la Institucién Educativa Emblematica Luis Fabio
Xammar Jurado del Distrito de Santa Maria, de la Provincia de Huaura, Region Lima
Provincias. Métodos: Se trabajo con una muestra de 3 aulas de estudiantes del | turno,
desarrollandose 4 sesiones de aprendizaje utilizando las configuraciones puntuales. En este
enfoque se propusieron concretizar la idea de numero utilizando representaciones
puntuales que le ayudaran a comprender y descubrir patrones en relaciones o patrones en
diversas sucesiones desarrolladas y propuestas en las sesiones de aprendizaje. Resultados:
Se observé que la mayoria de estudiantes reconocian las sucesiones en forma concreta pero
las dificultades se presentaban en el momento de representar el término enésimo de la
sucesion. Con lo cual concluimos que nuestros estudiantes aun no poseen las herramientas

matematicas para abstraer relaciones o patrones. Su pensamiento sigue aun vinculado al
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medio fisico, en este caso a la nocion concreta de numero. Conclusiones: El uso de las
configuraciones puntuales como estrategias de aprendizaje mejoran y mejorarian en los
grados superiores de la EBR, la comprension de las sucesiones nimeros naturales, la
comprension de la nocidn de estructura de un namero natural y la comprension de patrones

y relaciones numeéricas, como el determinar su enésimo termino.

(Cruz, 2013) Taller “ABJ” basado en el juego para desarrollar las capacidades matematicas.
En el presente estudio se utilizé un disefio cuasi-experimental, con pre y post test, cuyo
objetivo fue determinar si la aplicacion del taller “Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)”,
desarrolla las capacidades matematicas del organizador nimero, relaciones y operaciones
en niflos del primer grado de Educacion Primaria del CEP “Nuestra Sefiora del Perpetuo
Socorro de la ciudad de Trujillo. La poblacion estuvo conformada por 142 nifios del primer
grado y la muestra de 70 nifios, 35 del primer grado D (grupo experimental), y 35 nifios del
primer grado A (grupo control). Las técnicas utilizadas fueron la prueba escrita para medir
las capacidades matematicas que consta de 20 preguntas, y la observacion con su
instrumento lista de cotejo. Se utiliz6 la prueba de distribucion normal de diferencias de
medias para establecer la relacion entre las variables con un nivel de significancia de 0,05.
Los resultados indicaron que existe diferencia significativa entre el promedio obtenido por
los estudiantes en el pre test y el pos test del grupo experimental Zc>Zt (17>7,8), lo que
nos permite afirmar que la aplicacion del taller “ABJ” ha desarrollado significativamente
las capacidades matematicas del organizador nimero, relaciones y operaciones en los nifios

del primer grado.

(Lezama & Tamayo, 2012) La aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque
significativo mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica. Universidad Cesar

Vallejo. La investigacion tuvo como objetivo general determinar si la aplicacion de los
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juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto mejora
el logro de aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes del tercer grado,
seccion unica, de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa “Republica Federal
Socialista Yugoslavia”, de Nuevo Chimbote, en el afio 2011. Este estudio consisti6é en una
investigacion pre experimental. Muestra: Se realiz6 con 12 estudiantes de la mencionada
Institucion Educativa en el afio 2011. En el procesamiento de datos, se utilizo la estadistica
descriptiva para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la
investigacion. Asimismo, se utilizé la estadistica no paramétrica en la prueba de Wilcoxon
para comparar la mediana de dos muestras relacionadas. Para la prueba de la hipotesis se
utilizo el estadistico de contraste en la prueba de Wilcoxon, en la cual se pudo apreciar el
valor de P = 0, 001 < 0,05; es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de logro
de aprendizaje en el area de matematicas obtenidos en el pretest y postest. Por lo tanto,
concluyeron que la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto mejora significativamente el logro de aprendizaje en el area de
Matematica de los estudiantes del tercer grado, seccién unica, de Educacién Primaria, de la
Institucion Educativa “Republica Federal Socialista de Yugoslavia”, de Nuevo Chimbote,

en el afo 2011.

(Aliaga, 2011) Programa de juegos de razonamiento para estimular las operaciones
concretas en nifios de Huancayo. Universidad Continental. Objetivo: Determinar los
efectos de la aplicacién de un programa de juegos de razonamiento l6gico para estimular
las operaciones concretas en nifios de segundo grado de educacion primaria que asisten a
un consultorio privado de la ciudad de Huancayo. Métodos: Se realizd la aplicacion de
actividades significativas de ensefianza aprendizaje sistematicamente organizadas, que

consideraba las siguientes dimensiones: juegos de seriacion, juegos de clasificacion y
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juegos de conservacion. Durante 22 sesiones realizadas tres veces por semana. Para
determinar el dominio de las destrezas, se recurrio a la bateria psicopedagogica “Forcab”.
Para probar que el programa de juegos incrementaba o no las operaciones concretas se
utilizo la prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas, prueba paramétrica equivalente
a la “t” de student, pudiéndose concluir que los juegos de seriacion, los de clasificacion y
los de conservacion ayudaron a incrementar las operaciones concretas delos nifios.
Resultados: Existen diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes de la
evaluacion pre y post experimental, con lo cual se demostré que si es posible mejorar los
procesos cognoscitivos en los nifios de 7 y 8 afos de edad. Conclusiones: Se demuestra que
si es posible mejorar los procesos cognitivos en los nifios de 7y 8 afios de edad. La
aplicacion del programa experimental de estimulacion de los procesos cognitivos mejoro
significativamente el desarrollo de las operaciones concretas en los nifios. Si es posible
disefiar un programa para mejorar un estudio del desarrollo intelectual, como son las

operaciones concretas, a través de su estimulacion.

(Cueto, Ledn, & Ramirez, 2004) Oportunidades de aprendizaje y rendimiento en
matematica de los estudiantes de tercero y cuarto grados de primaria en Lima y Ayacucho.
El objetivo general: analizar el impacto de las oportunidades de aprendizaje sobre el
rendimiento, definido como valor agregado (diferencia de rendimiento entre inicios y fines
del afio escolar). Poblacion: Estudiantes de tercero y cuarto grados de 20 escuelas
primarias polidocentes completas de Lima 'y Ayacucho, a los que se les tomaron pruebas
de rendimiento a inicios y fines del afio escolar 2002. Se incluyé a todos los estudiantes de
cada salén en cada grado, salvo cuando la escuela contaba con varios salones, en cuyo caso
se tomd hasta cinco salones (en tercer grado) y tres salones (en cuarto grado), elegidos
aleatoriamente. En total, se obtuvo informacion acerca de 88 salones de clase. Sin embargo,

para el estudio se considerd solo aquellas aulas en las que se obtuvo informacién del
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cuaderno y de los cuadernos de trabajo de por lo menos dos estudiantes (uno de alto
rendimiento y uno de bajo rendimiento). Con este criterio la muestra se redujo a 83 aulas.
La muestra finalmente analizada se compone de 83 docentes, 1 581 estudiantes en tercer
grado, 1 238 en cuarto grado y 2 819 padres de familia. La hipdtesis es que, a mayores
oportunidades de aprendizaje, mayor es el incremento en el rendimiento. Resultados: El
analisis de diferencias en rendimiento entre inicio y fin de aflo muestra que para el grupo
de NSE relativamente bajo casi no hay crecimiento, mientras que para los dos superiores
hay un incremento notable (sobre todo en el NSE maés alto). Esta es la primera constatacion
empirica en el Perd de que tengamos noticia de que las diferencias socioeconémicas en el
rendimiento observadas a menudo en las evaluaciones del rendimiento no se mantienen
constantes sino que se van profundizando de inicio a fines del afio escolar. Esto sugiere que
el sistema educativo publico no estaria ayudando a disminuir las diferencias

socioecondmicas de entrada entre los estudiantes, sino que las estaria incrementando.

2.2  Bases tedricas

A nuestro entender es importante considerar que entre juego y aprendizaje existe una
estrecha relacion en tanto jugando aprendemos y aprendemos jugando. Esto se refiere a
que al jugar nifios y nifias recrean situaciones de la vida real que les permiten, entre otras
cosas, conocerse a si mismo, establecer distintas relaciones con las personas de su entorno,
resolver problemas utilizando la imaginacion en tanto, desarrollar su lenguaje, enriquecer

su vocabulario, su expresion oral, gestual y corporal.

2.2.1 Definiciones conceptuales sobre juegos tradicionales

(Sanchez N. , 2001) En lo que corresponde a los juegos tradicionales sefiala lo siguiente:
Son en esencia actividad Iudica surgida de la vivencia tradicional y condicionada por la
situacion social, economica, cultural, histérica y geogréafica; hacen parte de una realidad
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especifica y concreta, correspondiente a un momento histérico determinado; en esto
tendriamos que decir que cada cultura posee un sistema ludico, compuesto por el conjunto

de juegos, juguetes y tradiciones ladicas que surgen de la realidad de esa cultura (pag. 19)

En relacion a la consolidacion y caracterizacion del Juego Tradicional (Urdaneta, 2002)
sefiala lo siguiente: En los primeros afios de vida, los individuos aprenden y se preparan
para su etapa adulta y el juego supone una representacion del mundo de los adultos en la
vida real. Asi, el rito de movimientos y comportamientos motores se apoya en un ritual de
lenguaje, formando una unidad indivisible la palabra con la accién motriz. La puesta en

escena del juego tradicional no se consume como un simple juego de animacion (pag. 91).

Para (Torres, 2011) manifiesta que “Los juegos tradicionales son fruto de la actividad, en
la que el hombre transforma la realidad y modifica el mundo, su caracter radica en la
actitud de transformar la realidad reproduciéndola, ellos responden a cada sociedad
humana, a las diversas agrupaciones que han ido apareciendo a lo largo de los afios, donde
se refleja el extraordinario valor que tiene en la formacion de la personalidad, de las
convicciones morales, de las cualidades que contribuyan a dotar al individuo de lo
necesario para su mejor desenvolvimiento dentro de la sociedad ““ (pags. 150-151)

(Campos, Chacc, & Gélvez, 2006) Manifiestan que se debe tener presente que el juego es
también una actividad creadora... Y _en las actividades creadoras los nifios aprenden a
pensar, se expresan, desarrollan habilidades, investigan, descubren, se vuelven mas
independientes”, que “los juegos son los ensayos de los nifios y las nifias para ser adultos, a
través de ellos, aprenden a conocerse a si mismos, a relacionarse con sus amigos, amigas y

personas adultas”, y que “el juego les permite relacionarse con otros nifios y nifias de su
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edad, aprenden a respetar, asumir reglas, esperar su turno y saber perder. También les
permite desarrollar la imaginacion y la creatividad.

(Lavega, 2011) Todos sabemos (o creemos saber) cual es el significado de juego (cualquier
tipo de actividad que se realiza con el fin de divertirse, generalmente siguiendo
determinadas reglas) y el de tradicional (perteneciente o relativo a tradicion, que es comdn,
usual). Son conceptos que probablemente nadie nos ha ensefiado, o tal vez si, pero que no
nos hemos parado a pensar en lo que significan, por dar por supuesto su significado. Esta
definicion la sefiala méas claramente (Lavega, 2011) manifiesta que las “practicas motrices
caracterizadas por una riqueza motriz (reglas originales, variedad de relaciones o redes de
comunicacion motriz, variedad de formas de usar el espacio, variedad de maneras de
finalizar la partida y de criterios temporales, variedad de manipulaciones de objeto) y por
una riqueza social y cultural (variedad de protagonistas segun edad, género y condicion
social, variedad de zonas, variedad en el calendario de practica, variedad de maneras de

obtener objetos de juego y formas de construccion).

2.2.2 Diferencias en las definiciones especificas

Para (Saco, Acedo, & Vicente, 2011) diferencia con el juego tradicional que puede haber
llegado desde otro lugar y a partir de ese momento comenzar su proceso de transmision
generacional, sefialan que es necesario realizar una delimitacién conceptual referida a los
juegos tradicionales ya que en las bibliografias consultadas se presentan distintos términos

semejantes: popular, autoctono, folklorico (pag. 26)
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Juego popular Juego folklérico Juego aut6ctono

Surge del pueblo (en Folklore es una palabra que “Lo autéctono es lo tipico, lo
contraposicion  con  otras empezé a usarse en Inglaterra  personal de un lugar concreto,
actividades nobles o de clase hacia  1840; esta  fue al igual que manifestamos que
alta) y es practicado por compuesta con dos vocablos: un juego es autoctono de una
mucha gente, estan muy folk, que significaba determinada zona cuando es
extendidos. Es decir que los “pueblo”, y lore que significa juego propio, no venido de
habitantes del lugar lo “saber” o “cultura”. De tal fuera”
practican habitualmente ya sea manera, que “folklore” es
en general o en un sector de  “cultura o saber del pueblo”.
poblacién concreto Son aquellos juegos que

forman parte de la cultura de

un  determinado  pueblo

pudiéndose considerar

especifico o no de un lugar

determinado.

llustracion 1. Diferencias conceptuales entre juego popular, folclérico y autéctono.
Fuente: (Saco, Acedo, & Vicente, 2011)

2.2.3 Los juegos tradiciones en la historia

(Tamayo, 2015) A lo largo de la historia, contrario a lo que el comin de las personas han
pensado, el desarrollo de las matematica ha estado plenamente relacionado con el juego y
la ludica; realmente quienes han realizado aportes significativos en esta ciencia han pasado
tiempo creando y pensando en los juegos que esta area del saber ha ido generando:
acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos y los cuadrados magicos, son
solo una pequefia muestra de que las matematicas se ha desarrollado paralela a los juegos
que ella misma va generando. Esto lo podemos ver claramente argumentado con lo que
sigue: Las matematicas siempre han tenido un sentido ludico. Muchas de las profundas
reflexiones alrededor de los problemas matematicos han estado tefiidas de una motivacion
y un reto apasionante que produce placer y sensacion de busqueda y logro. Para

Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein las matematicas tuvieron los trazos de una
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apasionante aventura del espiritu. Las matematicas, al igual que estan en todo lo que
conocemos, se encuentran claramente dibujadas en los juegos y acertijos (pag. 48).

De otro lado, como generalmente el nifio no dispone de elementos o0 juguetes para sus
juegos, utiliza su imaginacion para aprovechar, con creatividad, los recursos que la
naturaleza pone a su alcance, como las hojas de maiz, los marlos, el barro, las piedras, los
retazos de palo o las ramas de arboles y el uso de méscaras que le da fuerza expresiva a

algunos juegos. (pag. 49)

2.2.4 Relacion entre los juegos tradicionales y la matematica

Las actividades ludicas juegan un papel importante en el proceso educativo, €s como a
través del disfrute de momentos de diversion y satisfaccion comprende los diversos
significados tedricos que no da la ciencia en base a la investigacion y experimentacion, asi
como de la experiencia cotidiana de los sujetos. Es en esa direccion que se implementara
un conjunto de juegos seleccionada de acuerdo al entorno denominados juegos
tradicionales que recogiendo de lo valioso de la creacion histérica, se activara el
pensamiento promoviendo la construccion de su propio conocimiento a partir de lo que
tiene (conocimientos previos) con el apoyo del maestro, de su medio. (Gairin, 1990)
Podemos concluir que hay una estrecha relacion entre el juego y las Matematicas. Winter y

Ziegler (1983) citado en quienes han establecido de manera esquematica la
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correspondencia que hay entre los juegos de reglas y el pensamiento matematico:

Juegos Pensamiento matemdtico

Reglas del juego —— Reglas de construcciones, reglas logicas,
instrucciones, operaciones.

Situaciones iniciales — Axiomas, definiciones, lo ‘dado’.

Jugadas ———————— Construcciones, deducciones.

Figuras de juego —— Medios, expresiones, términos.

Estrategia de juego — Utilizacién hdbil de las reglas, reduccién de
¢jercicios conocidos a férmulas

Situaciones

resultantes =————— Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.

llustracion 2. Efectos de la utilizacion de juegos educativos en la ensefianza de las
matematicas.
Fuente: Gairin, J. (1990), p. 112.

Efectos que pueden producir los juegos

(Gairin, 1990) Una primera impresion que hemos recogido al practicar juegos con alumnos
de diferentes edades ha sido la de expectacién inicial (por lo novedoso) y satisfaccién
posterior (por el aspecto recreativo). Estas impresiones, que son comunes a todos 10s
profesores que han practicado juegos con sus alumnos, coinciden con las opiniones de
Mart-N Gadner (1975), citado por este autor en uno de los mayores especialistas en la
recopilacion y estudio de juegos matematicos, quien sefiala “Siempre se ha creido que el
mejor camino para hacer la Matematica interesante a los alumnos es acercarse a ellos con
el juego. En niveles superiores, especialmente cuando se aplican a problemas practicos, las
matematicas pueden y deben de ser mortalmente serias. Pero en niveles inferiores no es
posible motivar a ningln alumno a aprender la teoria superior de grupos, por ejemplo,
diciéndole que la encontrard hermosa, estimulante o incluso dtil si algin dia llega a ser un
fisico especializado en particulas. EI mejor método para mantener despierto a un estudiante
es seguramente proponerle un juego matematico, una chanza, una paradoja, un

trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir
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porque piensan que son frivolidades). Pero es conveniente consultar algunos otros escritos
para obtener observaciones mas precisas!. (pag. 107)

Revisando, de una parte, la investigacién de Burgess (1969) vy la posterior de Bright,
Harvey y Wheeler (1985) citado en (Gairin, 1990, pag. 108) y analizando, de otra parte, el
trabajo de Thomas Butler (1983) obtenemos una informacion mas precisa de la efectividad
del juego educativo en la ensefianza.

Algunos resultados de interés son los siguientes:

1. Generalmente los estudiantes adquieren por lo menos iguales conocimientos y destrezas

que las que obtendrian en otras situaciones de aprendizaje.

2. La informacion es aprendida mas deprisa que en otras metodologias, aunque la cantidad
aprendida no es significativamente mayor que con otros métodos.

3. La resolucion del problema conlleva el uso de ensefianza de alto nivel taxonémico. La
utilizacion de juegos, junto a otros recursos, proporcionaria de forma satisfactoria una
preparacion para la resolucion de problemas, aungue falta determinar si este alto nivel es
recordado con el paso del tiempo.

4. Los estudiantes estaran motivados para participar en la actividad, pero su interés por la
materia puede que no se mejore.

5. Los juegos y simulaciones producen en los estudiantes una tendencia creciente a asistir
regularmente a la escuela.

6. Los juegos fomentan 1os procesos de socializacion, incluyendo el fomento de amistades
interraciales y de grupos des cohesionados.

7. Los juegos han de utilizarse relativamente cercanos al momento del aprendizaje, sobre
todo si el juego corresponde a un nivel taxondémico alto.

8. Los juegos mantienen las habilidades matematicas durante largo tiempo.
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9. La utilizacion de la fantasia, el estimulo o la curiosidad puede incrementar la efectividad

de los juegos.

Algunos resultados observados al utilizar juegos educativos con alumnos de bajo
rendimiento escolar.

1. El uso de juegos matematicos es una estrategia exitosa para la ensefianza.

2. Los juegos de estrategia producen una sustancial mejora en actitud. Y esto se debe mas
al tipo de actividad que a las caracteristicas de los juegos particulares usados.

3. Los alumnos de pequefia capacidad académica mejoran con frecuencia el rendimiento a
causa de un mayor interés.

4. Los estudiantes aprenden habilidades y conceptos tan bien o mejor que alumnos que
siguieron las actividades convencionales de lapiz y papel.

5. Los juegos que requieren la participacion de varios jugadores en cada juego parecen ser
méas efectivos que aquéllos que permiten algunos estudiantes simplemente como
observadores.

6. Algunos juegos particulares pueden ser mas productivos que otros con estudiantes
particulares.

7. Una combinacion de actividades, implicando tanto juegos como trabajos de papel y

lapiz, deberia ser el méas beneficioso.

2.2.5 Caracteristicas de los juegos tradicionales

Las caracteristicas que hacen unicos e imperdurables a este tipo de juegos y han
conseguido que se mantengan vigentes y sean atractivos para los nifios de diferentes

generaciones tanto anteriores como venideras son:

«  Sejuegan por diversion y placer.
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»  Facilitan los aprendizajes propios de una region.

« Sus reglas y normas son de facil aprendizaje.

*  Muchos de ellos son acompafados por canciones pegadizas y motivadoras.
« Favorecen la descarga de tensiones y energias.

»  Favorecen la aceptacion y el cumplimiento de las normas.

* Mejoran la adquisicion de la competencia linguistica, tanto para el que escucha
como el que habla.

» Posibilitan el desarrollo de las habilidades motrices basicas, genéricas y especificas,

asi como la mejora de las capacidades coordinativas.
» Esunaalternativa para la ocupacion del tiempo libre.
»  Estimulan la imaginacion y la creatividad

» Estimulan actitudes en torno a la cooperacién, el compaferismo, el afan de

superacion, el respeto, etc.

» Esun elemento de integracion social.

2.2.6 Juegos tradicionales del distrito de Huacho.

Forman parte de la cultura popular de Huacho ciudad hospitalaria, capital del
departamento de Lima, son los juegos tradicionales o populares, expresiones lddicas

asociadas a nifios, jovenes y adultos que por tradicion lo han practicado.

(Zubieta, 2013) Por otro lado se conoce que la Municipalidad de Hualmay en el afio 2013
organizd el Sétimo Festival Regional de Integracion Costumbrista en el Complejo
Recreacional de La Hoyada, donde se tuvo como propdsito: revalorar la cultura andina
mediante la presentacion de platos tipicos, juegos tradicionales, muestras de artesania local,
exposiciones de arte costumbrista, y un festival de musica y danzas de la costa y sierra del

Perd.
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Entre los juegos tradicionales investigados tenemos:

- Las escondidas - Que pase el rey

- Mundo - Los encantados

- Siete pecados - San Miguel

- Mata gente - La gallinita ciega.
- Kiwi - El lobo

- Trompo - El gato y el raton
- Yas - Las frutas

- Lingo - Juego de la pita

- Salta soga - Bolitas

- La papa se quema

2.2.7 Teorias de los juegos

Karl Gross: Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional:

El juego fue objeto de una investigacion psicoldgica especial, siendo el primero en
constatar el papel del juego como fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la
actividad. Esta basada en los estudios de Darwin que indica que sobreviven las especies
mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una

preparacion parala vida adulta y la supervivencia.

(Venerandablancol4, 2012) Seiiala: “Para Groos, el juego es pre ejercicio de funciones
necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y
capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara
cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional ve en el juego un ejercicio
preparatorio necesario para la maduracion que no se alcanza sino al final de la nifiez, y que

en su opinion, “esta sirve precisamente para jugar y de preparacion para la vida”. (pag. 2)
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En esta pagina Web se encontr6 que Groos, establecié un precepto: “el gato jugando con el
ovillo aprendera a cazar ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su
cuerpo”. Ademads de esta teoria, propone una teoria sobre la funcion simbdlica. Desde su
punto de vista, del pre ejercicio nacera el simbolo al plantear que el perro que agarra a otro
activa su instinto y hara la ficcion. Desde esta perspectiva hay ficcion simbdlica porque el
contenido de los simbolos es inaccesible para el sujeto (no pudiendo cuidar bebes verdades,

hace el “como si” con sus munecos. (pag. 3)

Resumiendo Groos indica que “la naturaleza del juego es biologico e intuitivo y que
prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace
con una mufieca cuando nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande” Es una aseveracion
muy importante toda vez que el juego prepara a las personas en su etapa de nifiez las

conductas y comportamientos que manifestaran en su etapa adulta. (pag. 4)

Teoria Piagetiana

Uno de los autores mas resaltante de la Educacion Contemporanea fue Jean Piaget (1956),
especifica que “el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa. evolutiva del
individuo” (parr. 5) Para este mismo autor son las capacidades sensorias motrices,
simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son

las que condicionan el origen yla evolucion del juego. (pag. 6)

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento

humano:

e El juego es simple ejercicio (parecido al anima);
e El juego simbolico (abstracto, ficticio); y g

e El juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).
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Piaget se centré principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencion a las
emociones y las motivaciones de los nifios. El tema central de su trabajo es “una
inteligencia” o una “logica” que adopta diferentes formas a medida que la persona se
desarrolla. Presenta una teoria del desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia
y la armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a un determinado nivel de
desarrollo. También implica discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es
cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la transicion

de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa sensomotriz (desde el
nacimiento hasta los dos afos), la etapa pre operativa (de los dos a los seis afios), la etapa
operativa 0 concreta (de los seis o siete afios hasta los once) y la etapa del pensamiento

operativo formal (desde los doce afios aproximadamente en lo sucesivo).

Estudio evolutivo Edad Tipo de juego

caracteristico

Estadio sensoriomotor De 0 a 2 afios Juego funcional de
gjercicio
Juego Juego
Estadio preoperacional De 2 a 6 afios simbolico
Estadio de las Juego de de

operaciones concretas N reglas
P De 6 a 12 afios g
Estadio de las Juego de | construccion
operaciones formales reglas

lustracion 3. Evolucién del juego infantil segun Piaget.
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Fuente: Piaget. (Citado en Venerandablancol4, 2012)

Una de las caracteristicas principales de la etapa sensomotriz es que la capacidad del nifio
por representar y entender el mundo y, por lo tanto, de pensar, es limitada. Sin embargo, el
nifio aprende cosas del entorno a través de las actividades, la exploracion y la
manipulacion constante. Los nifios aprenden gradualmente sobre la permanencia de los

objetos, es decir, de la continuidad de 1a existencia de los objetos que no ven.

Durante la segunda etapa, la etapa pre operativa el nifio representa el mundo a su manera
(juegos, imagenes, lenguaje y dibujos fantasticos) y actla sobre estas representaciones

como si creyera en ellas.

En la etapa operativa o concreta, el nifio es capaz de asumir un ndmero limitado de
procesos ldgicos, especialmente cuando se le ofrece material para manipularlo y
clasificarlo, por ejemplo. La comprension todavia depende de experiencias concretas con
determinados hechos y objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas. A partir de los doce
afos, se dice que las personas entran a la etapa del pensamiento operativo formal y que a
partir de este momento tienen capacidad para razonar de manera logica y formular y probar

hipétesis abstractas.

(Venegas, 2010) Cada etapa del desarrollo cognitivo del ser humano tiene relacion con los
tipos de juegos. Piaget (1932), citado por Venegas, Garcia y Venegas (2010), establece los

tipos de juegos segun el orden cronoldgico en el que aparecen en el nifio:

- Juegos motores y de interaccién social: se desarrollan durante los primeros dos afios y
se basan en las acciones sobre los objetos.
- Juegos de ficcidon o simbolicos: aparecen hacia los dos afios. El objeto se transforma

para representar otros que no estan.
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- Juegos sociales tradicionales o juegos de reglas: surgen de los tres a los seis afios y
son de gran importancia en el desarrollo psicologico infantil. Hay unas reglas aceptadas
por los participantes que deben seguir durante el desarrollo del juego. En el deberan
hacer combinaciones de razonamiento logicos, hipdtesis, estrategias y deducciones.
Piaget (1932) defiende que son el Gnico tipo de juego que subsiste en el adulto tomando
una forma mas elaborada.

- Juegos de construccién: se desarrollan a lo largo de la etapa de educacion infantil
segun los intereses del nifio. Estimula el desarrollo del pensamiento abstracto y la

creatividad. (pag. 192)

(Venerandablancol4, 2012) Piaget sefiala que el desarrollo es una interaccién entre la
madurez fisica (organizacion de los cambios anatémicos vy fisioldgicos) y la experiencia.
Es a través de estas experiencias que los nifios adquieren conocimiento y entienden. De
aqui el concepto de constructivismo y el paradigma entre la pedagogia constructivista y el

curriculum. (pag. 54)

Segun esta aproximacion, el curriculum empieza con los intereses de lo aprendiendo que
incorpora informacion y experiencias nuevas a conocimiento y experiencias previas. La
teoria de Piaget sitUa la accion y la resolucién auto dirigida de problemas directamente al
centro del aprendizaje y el desarrollo. A través de la accidn, lo aprendiendo descubre cémo

controlar el mundo.

Teoria Socio cultural de Vigotsky

Vigotsky plantea que el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo

demas convirtiéndose en un factor basico en el desarrollo social y cultural de los nifios y
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nifias, ademas es un recurso y elemento impulsor del desarrollo mental de los nifios. El

juego facilita la atencion y memoria en el desarrollo cognitivo.

Para este teorico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el ser humano:
una mas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de la especie), y otra mas
de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia de una cultura y de un

grupo social).

Establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con otros
nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio. También este
autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma
algunos objetos y lo convierte en su imaginacion en otros que tienen para €l un distinto
significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con
este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio. (Citado en (pag.

17)
Vigotsky también considera dos tipos de juegos en el desarrollo del nifio y la nifia:

- EI juego como valor socializador: considera al juego como una accién espontanea de
los nifios, a través del juego se le permite socializar, se trasmiten valores, costumbres,
tradiciones y la cultura de su entorno, del contexto donde se desenvuelve.

- El juego como factor de desarrollo: El juego como una necesidad de saber, de conocer
y de dominar los objetos; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo
predominante en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo.

A partir del juego el nifio y la nifia van construyendo su identidad socio cultural y su

aprendizaje. (pag. 22)

2.3 Bases filosoficas de las tedricas del Aprendizaje en Matematica
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2.3.1 Conceptos sobre la matematica

Todos los seres humanos los seres humanos desde que nacemos utilizamos la matematica
en diversas circunstancias de nuestra vida cotidiana, la matematica desempefia un rol
fundamental en el desarrollo de la sociedad por sus aportes cientificos y tecnoldgicos que

nos han ayudado a mejorar la calidad de vida de los seres humanos.

(Godini & Batanero, 2003) Sefiala que las creencias sobre la naturaleza de las matematicas
son un factor que condiciona la actuacion de los profesores en la clase, la mejor forma de
ensefiar matematicas seria la presentacion de estos objetos, del mismo modo gque la mejor
forma de hacer que un nifio comprenda qué es un elefante es llevarlo al zoologico, o
mostrarle un video sobre la vida de los elefantes. ;Cémo podemos mostrar lo que es un
circulo u otro objeto matematico? La mejor forma seria ensefiar sus definiciones y
propiedades, esto es lo que este profesor consideraria “saber matematicas™. Las
aplicaciones de los conceptos o la resolucion de problemas matematicos serian secundarias
para este profesor. Estas se tratarian después de que el alumno hubiera aprendido las

matematicas.

(Lavega, 2011) sefala que “Son Practicas motrices caracterizadas por una riqueza motriz
(reglas originales, variedad de relaciones o redes de comunicacion motriz, variedad de
formas de usar el espacio, variedad de maneras de finalizar la partida y de criterios
temporales, variedad de manipulaciones de objeto) y por una riqueza social y cultural
(variedad de protagonistas segun edad, género y condicion social, variedad de zonas,
variedad en el calendario de préactica, variedad de maneras de obtener objetos de juego y
formas de construccion)”. Asimismo, el autor resalta otras cualidades de los mismos:

"aproximarse al juego tradicional es acercarse al folklore, a la ciencia de las tradiciones,

39



costumbres, usos, creencias y leyendas de una regidn; entonces resulta dificil disociar el
juego tradicional del comportamiento humano, el estudio del juego folkldrico de la

etnografia o etologia.

¢Por qué aprender matematicas?

La matematica esta siempre presente en la actividad humana y necesitamos de ella para
desenvolvernos en nuestra vida cotidiana abracando desde situaciones simples hasta
generales. Por ejemplo, desde que nos levantamos dia a dia usamos la matematica, sea para
medir el tiempo y realizar nuestras labores, para medir la temperatura del ambiente y usar
nuestra vestimenta, contamos y calculamos el dinero que vamos a gastar en las compras
del dia para preparar los alimentos; utilizamos la matematica para elaborar el presupuesto

mensual familiar, del negocio, de la comunidad, del club, entre otros.

En las actividades sencillas del hogar también utilizamos la matematica, como por ejemplo,
contar la cantidad de integrantes de la familia para calcular la compra de los panes, poner
en la mesa la misma cantidad de tazas y platos, etc. Al momento de lavar la ropa también
calculamos la cantidad de detergente que vamos a necesitar de acuerdo a la cantidad de

ropa. (pag. 21)

Necesitamos de la matematica para poder desenvolvernos en nuestra vida cotidiana.

(Ministerio de Educacion, 2015). Manifiesta que por esta razén:

nuestra sociedad necesita de una cultura matematica, ya que para integrarse activamente a
una sociedad democratica y tecnologica necesita de instrumentos, habilidades y conceptos
matematicos que le permitan interactuar, comprender, modificar el mundo que lo rodea y
asumir un rol transformador de su realidad, debido a que el mundo en donde vivimos se

mueve y cambia constantemente.
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Vivimos un mundo en constante avance tecnoldgico y para ello se requiere que los
estudiantes desarrollen sus habilidades matematicas basicas para que pueda relacionarse
con el entorno y el mundo laboral. Ante esta necesidad propone que: nuestra sociedad
actual demande una cultura matematica para aproximarse, comprender y asumir un rol
transformador en el entorno complejo y global de la realidad. En este sentido, se requiere
el desarrollo de habilidades basicas que nos permitan desenvolvernos en la vida cotidiana

para relacionarnos con el entorno, con el mundo del trabajo, de la produccion y del estudio.

El aprendizaje de la matematica sera significativo para el estudiante cuando los problemas
matematicos que se le plantee en el aula partan de su propia realidad, de situaciones reales
de su contexto, de las actividades que realiza en su vida cotidiana y de los eventos

culturales propios de su region. (pag. 8)

(MINEDU, 2013) Considera que:

Nuestros estudiantes sentiran mayor satisfaccion cuando puedan relacionar cualquier
aprendizaje matematico nuevo con algo que saben y con la realidad cotidiana. Esa es una
matematica para la vida, donde el aprendizaje se genera en el contexto de la vida y sus

logros van hacia ella.

Los estudiantes aprenderan mejor si se considera todos estos aspectos al momento de

trabajar en el aula.

¢Para que aprender matematica?

El estudiante aprende la matematica para desarrollar capacidades que ayuden en su vida
intelectual, les ayuda a ser logicos y razonar ordenadamente, como también los prepara
para el pensamiento, la critica y la abstraccion. Este aprendizaje le permitira resolver
problemas de su entorno, les proporcionara herramientas para aplicarlos en todos los

ambitos, sociales y culturales en donde se desenvuelva. (pag. 7)
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(Ministerio de Educacion, 2015) La finalidad de la matematica segun es: desarrollar
formas de actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones, que permitan a los
nifios interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el planteamiento de
supuestos, conjeturas e hipdtesis haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones y
demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos y
actitudes utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y fendmenos de la realidad e

intervenir conscientemente sobre ella. (pag. 7)

El pensar matematicamente es un proceso complejo y dindmico que resulta de la
interaccion de varios factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el cual
promueve en los nifios formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de diversos
contextos E (Cantoral Uriza, 2000) Citado en (Ministerio de Educacion, 2015) Rutas de
aprendizaje version 2015 area curricular matematicas 1° y 2° grado de Primaria. Por ello,
para pensar matematicamente tenemos que ir mas alla de los fundamentos de la
matematica y la practica exclusiva de los matematicos, y tratar de entender que se trata de
aproximarnos a todas las formas posibles de razonar, formular hipotesis, demostrar,
construir, organizar, comunicar ideas y resolver problemas matematicos que provienen de
un contexto cotidiano, social, laboral, cientifico, etc. (Cantoral, R. Y Farfan, R. M. (2005)
Citado en MINEDU: Rutas de aprendizaje version 2015 area curricular matematicas 1° y
2° grado de Primaria) propone los siguientes propdsitos para que los estudiantes aprendan

matematica:

La matematica es funcional. Se busca proporcionar las herramientas matematicas basicas
para su desempefio en contexto social, es decir, en la toma de decisiones que orientan su
proyecto de vida. Es de destacar aqui la contribucion de la matematica a cuestiones tan
relevantes como los fendomenos politicos, econdmicos, ambientales, de infraestructura,

transportes 0 movimientos poblacionales.
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La matematica es instrumental. Todas las profesiones requieren una base de
conocimientos matematicos y, en algunas, como en la matematica pura, en la fisica, en la
estadistica o en la ingenieria, la matematica es imprescindible. En la practica diaria de las
ciencias se hace uso de la matematica. Los conceptos con que se formulan las teorias
cientificas son esencialmente conceptos matematicos. Por ejemplo, en el campo bioldgico,
muchas de las caracteristicas heredadas en el nacimiento no se pueden prever de antemano:
sexo, color de cabello, peso al nacer, estatura, etc. Sin embargo, la probabilidad permite

describir estas caracteristicas.

La matematica es formativa. El desenvolvimiento de las competencias matematicas
propicia el desarrollo de capacidades, conocimientos, procedimientos vy estrategias
cognitivas, tanto particulares como generales, que promuevan un pensamiento abierto,

creativo, critico, autonomo y divergente. (pag. 15)

2.3.2 Aprendizaje y la teoria cognitiva y conductual

El Aprender significa incorporar significados valiosos, Gtiles, comprensibles que permitan
a los sujetos adaptarse a la realidad y transformarla. Es asi que esta palabra es importante

en un contexto educativo.

Segun el enfoque conductista sefiala que el aprendiz es un sujeto pasivo y dependiente del
ambiente, este ocurre debido a las asociaciones que se establece entre estimulos o entre
estimulos y respuestas. El conocimiento consiste en patrones de asociaciones que se han
aprendido. Entonces el aprendizaje consiste en la adquisicion de nuevas asociaciones y este
conocimiento previo influye en el nuevo aprendizaje basicamente mediante procesos
indirectos como la transferencia positiva y negativa debido a la semejanza de estimulos
entre situaciones. Por tanto la educacion consiste en el arreglo de estimulos, de manera que

ocurran las asociaciones deseadas.
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A diferencia el enfoque cognitivo plantea que el aprendiz es un sujeto activo y con

dominio del ambiente, porque trata activamente de comprender el ambiente. El

conocimiento consiste en un cuerpo organizado de estructuras mentales y procedimientos y

consiste en cambios en la estructura mental del aprendiz originados por las operaciones

mentales que realiza; este se basa en el uso del conocimiento previo con el fin de

comprender nuevas situaciones y modificar las estructuras de este conocimiento previo

para interpretar las nuevas situaciones. La argumentacion sobre las actividades mentales es

el elemento central de la psicologia. Existe una tradicion experimental, pero se puede

realizar investigacion basada en la observacion, la experimentacién y el analisis l6gico. La

educacion consiste en permitir y promover la exploracion mental activa de los ambientes

complejos. (pag. 25) (Ministerio de Educacion, 2007)

Teorias del aprendizaje

Denominacion Términos
Y Sujeto que aprende Inteligencia Rol docente Aprendizaje ficos Papel de los contenidos Evaluacion
Orientador de la
Teorla de la Responde a su entomo al :Jm::lt\?:l?“m . :T:mtz:':‘;"m mﬂm:ﬂz{:ﬁﬁ N Forma, figurs, | Herramicntas para crear y Enfusis en I evaluacion
Gestalt | reestructuracion | ser motivado por una s ATy fondo, resolver situaciones final, en la solucion de
I ancidn eoblemiti estrvctura dindmica al alumno a resolver | (*insight’, invision o : ST LI Py
I\CW‘T‘U(I NhacIon probliematica, lC\U'U(iOﬂ(I). stuacionss dlu‘mumwnloi. H'I\lﬂl Instru alcs (proplemas), 08 probiemis,
problemiticas.
Facltador el Construccidn constante
z’mv:ogn o ctapas n‘:‘ o ekl a & nuc\:: ;;'macirekntoa Estructurs, I-.Icmcn:qhan que pmd.um n
. S i gun estructurs . apartir de los previos s | esquema, desequilibrio cognitivo, frente
;. Epistémico-activo (estd en los alumnos sin forzar ¢l s ; A s
Piaget (onmcnum conslanl poceso de que constantementc sprendisi, que rvés dk procesos de f\fm_m\n. ol cual el sujeto deb encontrar | Evalia los procesos por
i genetico, lloy adptacid). InCorpora nuevos I l;m usimilacion, seomodacion | asimilacioa, | fa forma de aduptarse sobre los resultados,
e turales del desamollo [ " 5 e
clementos constitutivos. ico ko, adaptacion. Implica adaptacidn.. | conocimicntos,
PR AR cambios cualitativos.
i o il s, indmpcbeiieh Homek
. s conocimiento en ¢l plano | Se da como producto de la | Mediador, es un experto VREEN | e indor, d "y R
i Tooria Socior |2 5 " ¢l 5o da una interrelacion interuceiones diddeticas, nivel de desarrollo real
y \gotsk\' interindividual y socializacion del sujeto en el | que gula y mediatiza los 20m de 5 !
; W | cultural, oderomeote el o | ot b sloattanias: |5 ¢l contexto PR, mediadas por objetos (esp. el | del sujeto, la amplitud
P i " | interpersonal y socio- § lenguae) v sujctos (esp. ¢l de | competencia
madiial cultural P docentc) cognitiva
: Introductor de los Proceso cognitive que .
ol | sk i d ot | shers it | e g ol b Posiliadors el
Ausubel e 'iu‘ c::m y Bt conocimicatos y aptitudes. | que investiga acerea de | personas ineractian con | Estructura | encadcnamicnto de los saberes e
L i Ll abstabis sobre otros conocimicatos | los saberes previos y las | su cntomo tratando de dar | cognitiva. | nuevos con los previos porsu | . e
Sl S R R g ok moticionesdesus | senidoal mundo spnfatiidol Sl o
desenvelve, e i b o e relian o lumnos,
st en relacion con s
i i | el |G CERIBE |y e o Seimkres por
:“‘:“’ plagetiano. iferencia tres ““h‘ “'m‘""‘[ % | scalizaci, Elemcntos csnciakesque se | estudioitegrl e los
Bruner | Teoria cognitiva. i mﬂwd formas de conocer: pun| e apaduhmeu_uh Andamiaje, vimhmimlm MW‘“
\ painesk mwo S, relicin catre nifios y organizaciones jerirquicas. | y los cambios que s¢
m ¥ significado propics P ot adultos, originan,
1o
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llustracion 4. Caracteristicas principales y ejes de analisis de las distintas teorias el

aprendizaje.

Para nuestra investigacion se ha tomado en cuenta dos teorias mas significativas la Teoria
Psicogenética de Piaget y la teoria del aprendizaje Socio cultural de Vygotsky y la vision

integrada de la etnomatematica; asi como el método heuristico de Polya.

2.3.2 Teoria del aprendizaje de la matemética segun Piaget

Teoria orientada por la escuela de Ginebra y su maximo exponente, Jean Piaget con su
Teoria psicogenética de la inteligencia, cuyas tesis fundamentales se centran en el
reconocimiento de que el desarrollo cognitivo atraviesa una serie de etapas, Unicas y
distintivas, que tienen las siguientes caracteristicas:

a. El desarrollo de la inteligencia se explica por la génesis de las estructuras mentales.
Toda génesis parte de una estructura simple y desemboca en otra estructura mental mas
compleja.

b. La cognicion tiene su origen en la interaccion del sujeto con el medio que le rodea, en
razon de que este proceso integra al individuo al medio ambiente.

c. En el desarrollo de la representacion mental, la fuente del pensamiento no es el lenguaje
sino la funcion simbdlica, o diferenciacion de los significantes (signos y simbolos) y los
significados (objetos o0 acontecimientos esquematicos o conceptualizados).

d. La inteligencia es un proceso de adaptacion bioldgica, que tiene una génesis y desarrollo
dentro del individuo bajo la modalidad de funcionamiento mental.

e. El proceso de significacion representa un logro adaptativo en la medida que supone:

* Posibilidad de atribuir un significado mentalmente.

« Utilizacion y aplicacion racional de la experiencia previa.
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* Economia del organismo en su intercambio e interaccion con el medio. (pag.

18)

Es importante identificar que sefiala Piaget en relacion al tipo de conocimiento:

El conocimiento 16gico-matemaético es el que no existe por si mismo en la realidad (en los
objetos). La fuente de este razonamiento estd en el sujeto y éste la construye por
abstraccion reflexiva. De hecho se deriva de la coordinacion de las acciones que realiza el
sujeto con los objetos. El ejemplo més tipico es el nimero, si nosotros vemos tres objetos
frente a nosotros en ningdn lado vemos el "tres", éste es mas bien producto de una
abstraccion de las coordinaciones de acciones que el sujeto ha realizado, cuando se ha

enfrentado a situaciones donde se encuentren tres objetos.

El conocimiento légico-matematico es el que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacién de los objetos. Por ejemplo, el nifio diferencia
entre un objeto de textura aspera con uno de textura lisa y establece que son diferentes. El
conocimiento légico-matematico "surge de una abstraccion reflexiva”, ya que este
conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a través de las
relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas complejo,
teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no se
olvida, ya que la experiencia no proviene de los objetos sino de su accion sobre los mismos.
De alli que este conocimiento posea caracteristicas propias que lo diferencian de otros

conocimientos.

Las operaciones l6gico matematicas, antes de ser una actitud puramente intelectual,
requiere en el preescolar la construccion de estructuras internas y del manejo de ciertas
nociones que son, ante todo, producto de la accion y relacion del nifio con objetos y sujetos

y que a partir de una reflexion le permiten adquirir las nociones fundamentales de
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clasificacion, seriacion y la nocion de numero. El adulto que acompafia al nifio en su
proceso de aprendizaje debe planificar didactica de procesos que le permitan interaccionar

con objetos reales, que sean su realidad: personas, juguetes, ropa, animales, plantas, etc.

(pag. 19)

TIPOS DE CONOCIMIENTO SEGUN JEAN PIAGET

Conocimiento Fisico

Conocimiento L6gico

Conocimiento Social

Matematico
Es el conocimiento que se | Es el que construye el nifio | Es el conocimiento que
adquiere a través de la | al relacionar las | adquiere el nifio  al

interaccion con los objetos.
La  fuente de este
razonamiento. esta ~en los
objetos (por. ejemplo la
dureza de un cuerpo, el
peso, la rugosidad, el sonido
que produce, el sabor, la
longitud, etcétera). Este
conocimiento es el que
adquiere el nifio a través de
la observacion y
manipulacion de los objetos
que le rodean y que forman
parte de su interaccién con
el'medio.

experiencias obtenidas en la
manipulacion de los objetos.
La  fuente de este
razonamiento estd en el
sujeto y este la construye
por abstraccion reflexiva.
Este conocimiento no existe
por si mismo en la realidad,
lo construye el nifio
mediante una abstraccion
reflexiva y no es observable,
una vez adquirido es dificil
de olvidar porque el valor
no est4 en el objeto sino en
la accion del nifio.

relacionarse con otros nifios
0 con el docente e su relacion
nifio — nifio y nifio — adulto.
Este conocimiento se logra al
fomentar la _interaccion
grupal.

El conocimiento social es el
Gltimo y el mas complejo de
los conocimientos que los
nifios adquieren. Este
depende de la comprension
de las formas en que los
individuos se comunican y se
extienden los lazos.

- El conocimiento social

convencional es producto
del consenso de un grupo
social y la fuente de éste
conocimiento estd en los
otros.

- El conocimiento social no
convencional, es el que
esta referido a nociones o
representaciones - sociales
y que es construido y
apropiado por el sujeto.

llustracién 5. Tipos de conocimiento segun Jean Piaget.
Fuente: (Carbajal, 2013) La etnomatematica.

2.3.3 Teoria Sociocultural de L. Vygotsky

(Vygotski, 1996) El juego forma parte esencial del desarrollo ya que amplia continuamente
la llamada "zona de desarrollo proximo", sirve para explorar, interpretar y ensafar
diferentes tipos de roles sociales observados asi como contribuye a expresar y a regular las

emociones.
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En el enfoque sociocultural de Lev Vigotsky sefiala que el desarrollo cognitivo se articula
en la interaccion sociocultural y el desarrollo del lenguaje. El desarrollo cognitivo depende
en gran medida de las relaciones con la gente que esta presente en el mundo del nifio y de

las herramientas que la cultura le da para apoyar el pensamiento. (pag. 105)

(Ministerio de Educacion, 2007) Los nifios adquieren sus conocimientos, ideas, actitudes y
valores a partir de su trato con los deméas. No aprenden de la exploracion solitaria del
mundo, sino al apropiarse o “tomar para si” las normas de actuar.y pensar que la cultura les

ofrece (Kozulin y Presseisen, 1995) Citado en (Ministerio de Educacion, 2007)

(Vygotski, 1996) Paradigma cognitivo del aprendizaje Estas preguntas se han debatido
desde los antiguos griegos, la idea de que pensamos y razonamos ‘“juntos”, como
conglomerados sociales, se ha atribuido frecuentemente al conocimiento “innato” o a
predisposiciones, tendencias o programas cognitivos. Vigotsky ha dejado un importante
legado tedrico. Su teoria esta basada en la afirmacién de la implicacion de las personas en
la vida social. Toda la historia del desarrollo psicolégico del nifio nos muestra que, desde
los primeros dias de su desarrollo, su adaptacién al entorno se logra a través de medios
sociales y de las personas que le rodean. Asi mismo, Vigotsky considera que la tarea
fundamental de la educacion es el desarrollo de la personalidad del estudiante, y que en
este proceso de formacion interviene la llamada ley de doble formacion. Se refiere a dos
factores de influencia: EI intrapsicologico 'y el interpsicolégico. El primero,
intrapsicoldgico, esta relacionado con los procesos cognitivos de desarrollo de la mente,
del pensamiento, desarrollo de capacidades, destrezas y habilidades intelectuales; mientras
que el interpsicologico esta referido a la influencia del colectivo social con sus costumbres,
estereotipos y valores en la personalidad del estudiante. Vigotsky sefiala también que las
herramientas reales y simbdlicas, como las imprentas, los lapices, los ndmeros y los

sistemas matematicos, los signos y los codigos, asi como el lenguaje, desempefian
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funciones muy importantes en el desarrollo cognitivo. Asi mismo, en el desarrollo del

aprendizaje, Lev Vigotsky, sustenta la existencia de la zona de desarrollo préximo definida

como “el area en la que el nifio no puede resolver por si mismo un problema, pero que lo

hace si recibe la orientacion de un adulto o la colaboracion de algin compafiero mas

avanzado” (Wertsch, 1991). Vigotsky define a la zona de desarrollo proximo (ZDP) como

esa “laguna” latente del aprendizaje entre lo que un nifio puede hacer por si mismo y lo que

puede hacer con la ayuda de otro mas diestro. Tal cognicion “potencial” es un indice mejor

del desarrollo de un nifio. (pag. 125)

Sus principales ideas en la figura siguiente:

La zona de desarrollo
préximo es la distancia
entre el nivel real de
desarrollo y el nivel de
desarrollo potencial.

3

LA ZONA DE
DESARROLLO
PROXIMO

LA LEY DE
LA DOBLE
FORMACION

El contenido de las
funciones mentales y
significado de los
signos  tiene  un
caracter externo y se
da a nivel del
colectivo en el cual
participa el nifio

El profesor debe
crear procesos
educativos que
inciten al desarrollo
mental del nifio

En el desarrollo cultural
del nifio toda funcion
aparece dos veces:

INTERPSICOLOGICA
INTRAPSICOLOGICA

llustracion 6. La zona de desarrollo préoximo y la Ley de la doble formacion segun

Vygotsky.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2007)
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Podemos sefialar a manera de resumen que las teorias Cognitivas del aprendizaje son las

siguientes:

[ Teorias cognitivas del aprendizaje ]

Teoria
psicogenética

J. Piaget

Teoria del
aprendizaje
significativo
David Ausubel

Teoria
aprendizaje por
descubrimiento

J. Bruner

Teorfa
sociocultural

L. Vigotsky

Desarrollo de la
inteligencia  por
etapas y
estructuras.

La cognicion,
origen en la
accion.

La inteligencia,

La nueva
informacién debe
relacionarse con
lo que el
estudiante ya
sabe.
Asimilacion.

Organizadores de
avance.

Fundamenta que
no existe una
periodizacion del
desarrollo
cognitivo.

Desarrollo

cognitivo a través
del manejo de
imagenes y del

La ley de doble
formacion.

Interpsicoldgica.
Intrapsicoldgica.

Zona de
desarrollo
préximo.

proceso de
adaptacion
bioldgica.

aparato
simbdlico.

llustracion 7. Teorias Cognitivas del Aprendizaje

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2007). Paradigma cognitivo del aprendizaje.

2.3.4 Enfoque actual de la matematica:

(Carbajal, 2013) En la actualidad se tienen enfoques que son resultado de las teorias

pedagdgicas que a continuacion se sefiala:
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-

ENFOQUES

~

PARA LA VIDA

Resolucién de Problemas

ETNOMATEMATICA

Intercultural

\_

PROBLEMAS DE LA
VIDA DIARIA: SABER
ACTUAR

CONTEXTO:

CULTURAL SOCIAL

|

/

llustracion 8. Enfoques actuales de la matematica.

Fuente: Carbajal, K. (2013) La etnomatematica.

2.3.4.1 La etnomatematica.

La etnomatematica son las diferentes formas de emplear la matematica en los diferentes
grupos culturales propios de su contexto y sus vivencias diarias. Su aplicacion permite
aprender, explicar, ensefiar, construir, comprender y disefiar a partir de su propia cultura y
de la interaccion social.

Los valores culturales influyen en la ensefianza y aprendizaje de la matematica, es por ello
la importancia que deben darle los educadores al contexto cultural donde se desenvuelven
los estudiantes para que a partir de alli se les ensefie de una manera con la cual se puedan
identificar y relacionar.

Todas las formas o estrategias que usan estos grupos culturales para resolver problemas
matematicos se llama etnomatematica.

La palabra “etno” se refiere al entorno social y cultural de las personas desde todos los
tiempos y épocas hasta la actualidad, en el desarrollo de su vida y su accionar diario.

Para Carbajal, K. (2013) La etnomatematica sefiala: Es el estudio de la matematica a través

del contexto cultural las diferentes formas de matematica que son propias de los grupos
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culturales Es el conjunto de conocimientos matematicos, practicos y teoricos, producidos o
asimilados y vigentes en su respectivo contexto sociocultural, que supone los procesos de:
contar, clasificar, ordenar, calcular, medir, organizar el espacio y el tiempo, estimar e
inferir. Crea un puente entre la matematica y las ideas (Conceptos y préacticas) de otras
culturas. Para iniciar este conocimiento intercultural Cuando se incluye la etnomatematica
en nuestras aulas, damos a los alumnos la oportunidad de ver las matematicas como una
dindmica y vibrante actividad humana universal practicada por diversos grupos culturales
Los maestros debemos promover el conocimiento de nuestra propia cultura y de otras
culturas siendo necesario organizar algunas acciones, con la participacion de los padres de
familia y personas representativas de la comunidad.

El proceso de ensefianza aprendizaje de la etnomatematica relacionada con las capacidades

del &rea de matematica en las rutas de aprendizaje.

., Matematiza
Exploracion
Representa
Proceso de ensefianza Construccion Argumenta
aprendizaje de la
etnomatematica
relacionada con las Reconocimiento Comunica
capacidades del area de saberes
de matematica
presentes en las Rutas . . .
- Sistematizacion Utiliza
del Aprendizaje. -
expresiones
simbélicas
Transferenci
ansterencia Elabora
estrateaias

lustracion 9. Proceso de ensefianza aprendizaje de la etnomatematica
relacionada con las capacidades del area de matematica presente en las
rutas de aprendizaje.

Fuente: Carbajal, K. (2013) La etnomatematica.
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Es importante identificar el aprendizaje de la matematica en tres niveles asi tenemos

(lustracion 10):

con los objetos.

grafica y simbdlica

CONCRETO REPRESENTATIVO ABSTRACTO
Pensamiento Intuitivo mediante la | el  nifio traduce en | Es el nivel mas
manipulacién, imagenes y dibujos la | dptimo del
exploracion y | situacién vivida pensamiento
observacién de matematico
objetos concretos.
Razonamiento | Estd basado en la | EI  razonamiento  estd | produccién de ideas
observacién directa | basado en la relacién | basadas en los niveles

anteriores

Lenguaje

El Lenguaje Coloquial

El lenguaje es gréfico en
transito al lenguaje
convencional o formal.

El lenguaje es formal
y se conceptualizan,
descubren

propiedades,
regularidades.

llustracion 10. Niveles de aprendizaje de la matematica.
la ilustracion siguiente se puede observar los niveles y procesos

respectivos en la etnomatematica

[— Abstraccién
| REPRESENTATIVO Reprm"?ac i? i grafica y
simbélica
|
Manipulacion
' CONCRETO ,
Vivenciacion

Procesos ‘l

lustracion 11. Procesos y niveles de la etnomatemaética.
Fuente. Carbajal (2013) La etnomatematica.

|
‘ L Niveles

La etnomatematica se sustenta en las teorias pedagdgicas Socio cultural de Vigostky y

Bruner y la Cognitivista de Piaget
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& - = = — - S
| cum -

| ENFOQUES DELA ETNOMATEMATICA =l
SE SUSTENTA EN EL ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA < I

lHlustracion 12. Fundamentacion tedrica de la Etnomatematica.

Fuente: Carbajal (2013) La etnomatematica (pag. 29)

2.3.4.2 Enfoque de Resolucion de Problemas

El enfoque de Resolucion de Problemas en la Educacion Bésica Regular orienta al
estudiante en el aula situandolo en diversos contextos de su vida cotidiana, su entorno
social, sus costumbres, creencias y tradiciones culturales para poder crear, plantear y
resolver problemas matematicos, para este fin, el estudiante tiene que conocer y analizar
estrategias que lo lleven al camino de la solucion.

(Boscan, 2012) El enfoque de Resolucion de Problemas propuesto por MINEDU tiene

como base al método Heuristico de Polya.

El Método Heuristico de Polya

Es un método pedagdgico basado en la resolucién de problemas propuesto por George

Polya en el afio 1962, en su libro Mathematical Discovery, quien define un problema como
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aquella situacién que requiere la busqueda consciente de una accion apropiada para el
logro de un objetivo claramente concebido pero no alcanzable de forma inmediata.

Resolver un problema es encontrar un camino alli donde no se conocia alternativa alguna
para encontrar el camino que nos llevaria a la solucion, es también encontrar la forma de
conseguir el fin deseado utilizando medios y materiales que ayuden a la estrategia

planteada. (pag. 11)

(Parra, 3 de diciembre de 1990) “La resolucion de problemas se refiere a la coordinacion
de experiencias previas, conocimiento e intuicién, en un esfuerzo para encontrar una
solucion que no se conoce”. [Este método centra su ensefianza en el proceso de
descubrimiento mas que en el mismo desarrollo del problema planteado. (pag. 22)

(Polya, 1981) a través del libro “Como plantear y resolver problemas”, introduce el
término “heuristica” para describir el arte de la resolucion de problemas. La heuristica trata
de comprender el método que conduce a la solucion de problemas, en particular las
operaciones mentales tipicamente Utiles en este proceso Agrega que la heuristica tiende a
la generalidad, al estudio de los métodos, independientemente de la cuestion tratada y se
aplica a problemas de todo tipo. (pag. 102)

Para la resolucién de problemas, segin Polya, se necesita aplicar las siguientes cuatro fases
0 etapas a aplicar:

Primero: Comprender el problema, ¢cual es la incognita?, ;cuales son los datos y las
condiciones? ¢Son suficientes para conocer la incognita, o no lo son?

Segundo: Disefiar un plan, ¢conoce un problema relacionado con éste?, ¢conoce alguna
estrategia que le pueda ser util?, ;ha empleado todos los datos? ¢Se puede convertir en un

problema mas simple?
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Tercero: Ejecucion del plan, comprobar cada uno de los pasos, ¢puede usted ver que el
paso es correcto?
Cuarto: Examinar la solucion, ¢Se puede revisar el resultado? ¢Podria haberlo resuelto de

otra manera? ;Se pueden usar el resultado o el método para otros problemas? (pag. 103)

Enfoque de Resolucién de Problemas

(Ministerio de Educacion, 2015) EI Ministerio de Educacion considera el aprendizaje de
las matematicas a partir del enfoque de resolucion de problemas, como marco pedagdgico
para el desarrollo de las competencias y capacidades matematicas, con la intencion de
promover formas de ensefianza y aprendizaje a partir de planteamientos de problemas del
propio contexto donde se desenvuelve el nifio y la nifia. Este enfoque permite a los
estudiantes a investigar posibles soluciones tomando como referencia a problemas
cercanos a la vida real.

Promueve el desarrollo de aprendizajes: “A través de” la resolucion de problemas
inmediatos y del entorno de los nifios, como vehiculo para promover el desarrollo de
aprendizajes matematicos, orientados en sentido constructivo y creador de la actividad
humana.

“Sobre” la resolucion de problemas, que explicita el desarrollo de la comprension del saber
matematico, la planeacion, el desarrollo resolutivo estratégico y metacognitivo, es decir, la
movilidad de una serie de recursos y de competencias y capacidades matematicas.

“Para” la resolucion de problemas, que involucran enfrentar a los nifios de forma constante
a nuevas situaciones y problemas. En este sentido, la resolucion de problemas es el proceso
central de hacer matematica; asimismo, es el medio principal para establecer relaciones de

funcionalidad de la matematica con la realidad cotidiana. (pag. 12)
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(MINEDU, 2013) Los rasgos mas importantes de este enfoque son los siguientes:

La resolucion de problemas debe impregnar integramente el curriculo de matematica

La resolucion de problemas no es un tema especifico, ni tampoco una parte diferenciada
del curriculo de matematica. La resolucion de problemas es el eje vertebrador alrededor del
cual se organiza la ensefianza, aprendizaje y evaluacion de la matematica.

La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas

La resolucion de problemas sirve de contexto para que los estudiantes construyan nuevos
conceptos matematicos, descubran relaciones entre entidades matematicas y elaboren
procedimientos matematicos.

Las situaciones problematicas deben plantearse en contextos de la vida real o en contextos
cientificos. Los estudiantes se interesan en el conocimiento matematico, le encuentran
significado, lo valoran mas y mejor, cuando pueden establecer relaciones de funcionalidad
matematica con situaciones de la vida real o de un contexto cientifico. En el futuro ellos
necesitaran aplicar cada vez mas matematica durante el transcurso de su vida.

Los problemas deben responder a los intereses y necesidades de los estudiantes Los
problemas deben ser interesantes para los estudiantes, planteandoles desafios que
impliquen el desarrollo de capacidades y que los involucren realmente en la busqueda de
soluciones.

La resolucion de problemas sirve de contexto para desarrollar capacidades matematicas.

Es a través de la resolucion de problemas que los estudiantes desarrollan sus capacidades
matematicas tales como: la mate matizacion, representacion, comunicacion, utilizacion de

expresiones simbolicas, la argumentacion, etc. (pag. 11)
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Procesos did4cticos en las sesiones de aprendizaje del a&rea de Matematica.

1. Comprension del Problema: implica en comprender el problema, en saber qué es lo
que se pregunta, cudl es la informacién que se da y las condiciones que caracterizan el
problema.

Sin la primera fase de comprender el texto, no se podria obtener un resultado positivo al

finalizar, puesto que no se puede contestar una pregunta que no se comprende.

El maestro (a) debe intervenir planteando estrategias que permitan la comprension del
problema, para MINEDU (2013) “El estudiante debe leer atentamente el problema y ser
capaz de expresarlo con sus propias palabras (asi utilice lenguaje poco convencional)” (p.
27) también se le puede pedir que explique el problema a su compafiero planteando las
preguntas: “de qué trata el problema y qué se busca, qué se conoce, o que lo explique sin
mencionar numeros” (p.27)

Para comprender el problema podemos pedir al estudiante que responda las siguientes
preguntas:

¢Entiendes todo lo que dice?

¢Puedes replantear el problema con tus propias palabras?

¢ Cuales son los datos?

¢Cudl es la incdgnita, a que quieres llegar?

¢Hay informacién gue no te permite entender?

¢Hay informacién suficiente?

2. Busqueda de estrategias

Buscar una estrategia a partir de la relacion entre los datos y la incognita. Aqui el nifio y la
nifia tienen que explorar y recurrir a sus saberes previos, experiencias que han tenido en

problemas similares y el procedimiento que lo llevo a obtener los resultados.
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El docente debe alcanzar, guiar y motivar a los estudiantes en el manejo de diversas
estrategias, pues estas servirdn como “herramientas” cuando se enfrente a situaciones
nuevas.

Plantear las siguientes estrategias heuristicas es Gtil para la resolucion de problemas en el

I11 ciclo de la EBR.

a. Realizar una simulacion: consiste en representar el problema de forma vivencial y con
material concreto.

b. Hacer un diagrama: implica realizar representaciones graficas (iconicas, pictoricas y
simbolicas) en las que se relacionen los datos o elementos del problema.

c. Usar analogias: implica comparar o relacionar los datos o elementos de un problema,
generando razonamientos para encontrar la solucién por semejanzas.

d. Ensayo y error: consiste en tantear un resultado y comprobar si puede ser la solucién
del problema. Si la comprobacién es correcta, se habra resuelto el problema, de otra
forma, se continda con el proceso.

e. Buscar patrones: consiste en encontrar regularidades en los datos del problema y
usarlas en la solucion de problemas.

f.  Hacer una lista sistematica: consiste en realizar una lista con los ‘elementos del
problema para identificar datos y relacionarlos.

g. Empezar por el final: consiste en resolver problemas en los que conocemos el

resultado final del cual se partira para hallar el valor-inicial. (pag. 28)

3. Representacion (De lo concreto — simbdlico)
(Vargas, 2016) “Implica seleccionar, interpretar, traducir y usar una variedad de esquemas
para expresar la situacion. Va desde la diferenciacion, representacion con material concreto

hasta llegar a las representaciones graficas y simbdlicas”
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Distintos autores de la teoria del Constructivismo nos hablan que es necesario que el nifio
vaya desde el aprendizaje concreto hasta lo abstracto, al manipular los materiales, el nifio
va descubriendo y estableciendo relaciones hasta representarlo simbolicamente. El uso de

las expresiones y simbolos matematicos ayudan a la comprension de las ideas matematicas.

4. Formalizacion
“Permite poner en comun lo aprendido, se fijan y comparten las definiciones y las maneras

de expresar las propiedades matematicas estudiadas

5. Reflexién

Permite que los estudiantes reflexionen sobre el trabajo que han realizado, lo que se
hicieron, sus aciertos, sus dificultades y cémo mejorarlos.

El docente debe propiciar que el estudiante comparta, entre parejas o equipos de trabajo,
las estrategias que utilizaron para obtener sus resultados en el desarrollo de la resolucién
del problema.

Cuando los estudiantes socializan sus estrategias y resultados aprenden mejor y el
aprendizaje resulta ser mas productivo y beneficioso para ellos.

Se debe plantear preguntas a los estudiantes que les permita promover la valoracion de su
trabajo realizado, tales como:

¢Qué aprendieron hoy?, (Cémo resolvieron el problema?, ;Qué materiales usaron?,
¢Como utilizaron los materiales?, ;Qué parte les gusté mas?, ;Qué parte fue dificil de
entender?, ¢Como superaron esa dificultad?, ¢(Qué cambios o mejoras harian para la

proxima vez?
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6. Transferencia
El maestro (a) propicia situaciones nuevas situaciones problematicas en el aula o al usar los

saberes en situaciones de la vida cotidiana, el estudiante pone en practica lo aprendido

(pag. 28)

2.3.5 La Matematica en el Disefio Curricular Nacional 2016

(Ministerio de educacion, 2016) Es uno de los instrumentos de la politica educativa de la
educacion basica, que muestra la vision de la educacidn que se quiere para los estudiantes
de las tres modalidades de la Educacion Basica: Educacion Basica Regular, Educacion
Basica especial y educacion Basica Alternativa. Este documento se implementara al 2017 y
muestra el conjunto de esfuerzos que el Ministerio de educacién en el pais realiza en la
mejora de los aprendizajes, desarrollo docente, mejora de la gestion, espacios educativos e

infraestructura.

En todos los disefios curriculares implementados en el pais, la matematica ha tenido una
especial consideracion en la medida que permite al estudiante continuar con la adquisicion
de competencias del nivel superior y afrontar de esta manera su actuacion labora. Pero esto
no se concretaria sino se aprueba y aplica un perfil del egresado de la educacion basica, es
asi que en el actual Curriculo nacional (2016, p.9) se sefiala: El estudiante interpreta la
realidad y toma decisiones a partir de conocimientos matematicos que aporten a su
contexto”. Asi mismo fundamenta que el “estudiante busca, sistematiza y analiza
informacidn para entender el mundo que lo rodea, resolver problemas y tomar decisiones
relacionadas con el entorno”. Asi mismo sefala que el estudiante “Usa de forma flexible
estrategias y conocimientos matematicos en diversas situaciones” y por Ultimo sefiala que
“a partir de los cuales elabora argumentos y comunica sus ideas mediante el lenguaje

matematico, asi como diversas representaciones y recursos”
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Es importante que el disefio curricular recoja estas necesidades donde el maestros y
autoridades deben ponerle especial énfasis por la relevancia que tienen en la formacion del
futuro ciudadano, es en los niveles inferiores de la educacion basica la Primaria, se debera
fomentar el buen uso de la informacion en los espacios virtuales y en los espacio de su vida
cotidiana donde encontraremos mucha riqueza cultural que puede ser usada para mejorar
los aprendizajes de los estudiantes, es por ello que se “plantea la aplicacion de talleres de
juegos tradicionales seleccionados como parte de la investigacion de acuerdo a su medio
ya que estos vienen de generacion en generacion asimilandose, es decir nos interesa; por
un lado, comprabas si los juegos tradicionales de nuestros ancestros pueden ser utilizados
como estrategia en el mejoramiento de la matematica que hoy se torna complicado en su

aprendizaje.

Por otro lado, ha establecido como competencias matematicas las siguientes:

COMPETENCIAS CAPACIDADES

Resuelve problemas de cantidad eTraduce cantidades a expresiones

numéricas. Comunica su comprension

Esta consiste en que el estudiante solucione
problemas o plantee nuevos que le demanden
construir 'y comprender las nociones de
nimero, de sistemas numericos, sus
operaciones y propiedades.

sobre los nimeros y las operaciones.
eUsa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo
e Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones.

Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia'y cambio.
Consiste en que el estudiante logre

caracterizar equivalencias 'y - generalizar
regularidades y el cambio de una magnitud
con respecto de otra, a través de reglas
generales que le permitan encontrar valores
desconocidos, determinar restricciones y
hacer predicciones sobre el comportamiento
de un fenémeno.

eTraduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas

eComunica su comprension sobre las
relaciones algebraicas.

e Usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales.

¢ Argumenta afirmaciones sobre relaciones
de cambio y equivalencia

Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion

e Modela objetos con formas geométricas
y sus transformaciones

eComunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas

eUsa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones
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geométricas

Resuelve problemas de gestion de datos e | e Representa datos con graficos y medidas

incertidumbre estadisticas o probabilisticas

eComunica la comprension de los
conceptos estadisticos y probabilisticos

eUsa estrategias y procedimientos para
recopilar y procesar datos

eSustenta conclusiones 0 decisiones
basado en informacion obtenida

llustracion 13. Competencias y capacidades de la Matemaética

Fuente: Disefio Curricular 2016. MINEDU. p. 71-78

2.3.6 Soporte Pedagogico

El ministerio de Educacién del Peri como parte de su politica educativa ha organizado una
estrategia pedagogica que mejorard la calidad del servicio brindado por escuelas
polidocentes pUblicas de primaria, para generar logros de aprendizajes en los estudiantes.
Esta estrategia viene implementandose en 15 regiones abarcando el 60% de instituciones
educativas polidocentes urbanas a nivel nacional y cubriendo el 100% de instituciones
educativas en Lima Metropolitana. Durante el 2015, se va a capacitar a 52,360 docentes

beneficiando a 1, 139,172 estudiantes y sus familias a través de:

En el 2016 Soporte Pedagdgico llegara al 100% de escuelas urbanas de primaria en las 24
regiones del pais beneficiando a mas de 80 mil docentes y aproximadamente dos millones

de estudiantes.

En este sentido, se han planteado cuatro lineas de intervencion como parte de la Reforma

educativa:

e Fortalecimiento de desempefios de docentes y directivos que tienen como tareas:
Talleres para fortalecer las capacidades y habilidades de docentes de primero a sexto
grado de educacién primaria, fomentando la creatividad e innovacion en su préactica
pedagdgica, acompafiamiento pedagdgico, grupos de interaprendizaje con docentes y
equipos directivos y asesoria pedagdgica virtual.
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e Refuerzo escolar: Acompafiamiento personalizado en Matematica o comunicacion a los
nifios con estilos y ritmos diferentes aprendizaje, refuerzo focalizado en estudiantes del
13, 22 y 32 grado, desarrollo de sesiones de aprendizaje de grupos de hasta seis
estudiantes, actividades realizadas por un docente fortaleza en contra horario.

e Materiales y recursos educativos: Unidades y sesiones de aprendizaje orientadores del
proceso ensefianza aprendizaje, elementos que potencial el aprovechamiento de
materiales impresos y concretos para estudiantes y la entrega de materiales impresos a
padres y madres de familia.

e Fortalecer capacidades para la gestion escolar y comunitaria: Jornadas con padres,
madres 0 apoderados a quienes se les brinda estrategias y orientaciones para que
‘puedan acompafiar el aprendizaje de sus hijos e hijas en situaciones cotidiana,
Encuentros familiares de aprendizaje y actividades que fomentan la participacion
comunitaria para establecer vinculos entre la escuela y comunidad con miras a mejorar
el logro de los aprendizajes en los estudiantes. (pag. 77)

La presente investigacion considera contribuir con la implementacion de
determinados juegos tradicionales como estrategias pedagdgicas que mejoren el
aprendizaje de la matematica en el marco del soporte pedagogico que corresponde al
refuerzo escolar, visto de esta forma el monitoreo que debe realizar el docente en el
acompariamiento a los estudiantes que necesiten de dicha ayuda y que fortalezca sus

aprendizajes, indudablemente es una tarea sostenida de parte del docente.

2.4 Definicién de términos basicos

v' Aprendizaje en matematica.- Aprender matematicas es alterar las estructuras

mentales, dada la complejidad de los conceptos, el aprendizaje no puede

64



descomponerse en la suma de aprendizajes mas elementales, sino que se origina
partiendo de la resolucién de problemas, o de la realizacion de tareas complejas.
Capacidades.- Son aquellas capacidades humanas que pueden integrar una
competencia combinan saberes de un campo mas delimitado, y su incremento genera
nuestro desarrollo competente. Es fundamental ser conscientes de que si Indicadores
de logro bien las capacidades se pueden ensefiar y desplegar de manera aislada, es su
combinacion (segun lo que las circunstancias requieran) lo que permite su desarrollo.
(Minedu, 2015. p 6).

Competencias.- Es un aprendizaje complejo, pues implica la transferencia y
combinacion apropiada de capacidades muy diversas para modificar una circunstancia
y lograr un determinado propdsito. Es un saber actuar contextualizado y creativo, y su
aprendizaje es de caracter longitudinal, dado que se reitera a lo largo de toda la
escolaridad. (Minedu, 2015. p 5)

Didactica de la matematica.- Es una disciplina pedagogica y formativa, que se
fundamenta en la filosofia, psicologia y sociologia para elaborar el aprendizaje en
forma significativa y funcional; a través de: métodos, procedimientos y recursos.
(Lagua y Ledn, 2011)

Estandar.- En un sentido amplio, se denomina estdndar a la definicién clara de un
criterio para reconocer la calidad de aquello que es objeto de medicion y pertenece a
una misma categoria.

Estandares nacionales de Aprendizaje.- Son metas de aprendizaje en progresion,
para identificar qué se espera lograr respecto de cada competencia por ciclo de
escolaridad. Estas descripciones aportan los referentes comunes para monitorear y
evaluar aprendizajes a nivel de sistema (evaluaciones externas de caracter nacional) y

de aula (evaluaciones formativas y certificadoras del aprendizaje).
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v

2.5

Estrategias de aprendizaje.- Es el conjunto de procedimientos y recursos cognitivos
que los estudiantes ponen en marcha cuando se enfrentan al aprendizaje; con lo cual,
en sentido estricto, se encuentran muy relacionadas con los componentes cognitivos
que influyen en el proceso de aprender.

Indicador de desempefio.-Es el grado de desenvolvimiento que un estudiante muestra
en relacion con un determinado fin. Es decir, tiene que ver con una actuacion que
logra un objetivo o cumple una tarea en la medida esperada. Un indicador de
desempefio es el dato o informacién especifica que sirve para planificar nuestras
sesiones de aprendizaje y para valorar en esa actuacién el grado de cumplimiento de
una determinada expectativa.

Juegos tradicionales.- Son aquellos que son transmitidos en forma espontanea de
generacion en generacién, en forma oral, que contindan perdurando, manteniendo su
esencia y forman parte de la memoria y la cultura colectiva, son los juegos de toda la
vida.

JUEGOS.- Actividades ludicas que reflejan y mantienen viva la cultura de sus
participantes, gracias a su transmision de generacion en generacion (de padres a hijos,

de boca a boca, dia tras dia).

Hipdtesis de investigacion

2.5.1 Hipotesis general

La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora significativamente el

aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo grado de primaria de la

Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.
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2.5.2 Hipdtesis especifica

La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el aprendizaje en la
traduccidon de cantidad a expresiones numeéricas de los estudiantes del segundo grado de la

Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.

La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el aprendizaje en la
comunicacion y comprension sobre los nimeros y las operaciones de los estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio cano-Hualmay,

2016.

La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el aprendizaje en el uso
de estrategias y procedimientos de estimacién y célculo de los estudiantes del segundo

grado de primaria de la Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano-Hualmay, 2016.

La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el aprendizaje en el
argumento de las afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio

Cano-Hualmay, 2016

2.6 Operacionalizacion de las variables

VARIABLES DENOMINACION
INDEPENDIENTE JUEGOS TRADICIONALES
DEPENDIENTE APRENDIZAJE EN LA MATEMATICA
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Variable Dependiente Dimensiones  Indicadores indice Instrumento
APRENDIZAJE DE Traduce - Ordena datos en problemas de una etapa
MATEMATICA cantidades a que demandan acciones de juntar —
- expresiones separar con nGmeros de dos cifras Pruebald_e
Aprender matematicas es alterar numeéricas expresandolos en un modelo de solucién matematica
las estructuras mentales en el aditiva. Soporte
aprendizaje de conceptos. Dada - Ordena datos en problemas de una etapa Pedagégico
la  complejidad de  los que demandan acciones de agregar -
conceptos, el aprendizaje no quitar con ndmeros de dos cifras
puede descomponerse en la expresandolos en un modelo de solucion (MINEDU
. .. Resuelve aditiva. J
suma de aprendizajes mas 2015)
elementales, sino que se origina prob_lemas de - Ordena datos en pro_blemas de una etapa
partiendo de la resolucion de cantidad gue demandan acciones de avanzar -
blemas. o de la realizacion retrocefier con numeros de dos mf_rgs
pro ’ i expresandolos en un modelo de solucién
de tareas complejas. aditiva.
Flores =~ Ordena datos en pr(_)blemas de una etapa
gue demandan acciones de comparar e
igualar con nimeros de dos cifras.
- Identifica datos de hasta 20 objetos en
problemas de repetir dos veces una
misma cantidad o repartirla en dos partes
iguales expresadndolas en modelos de
solucién de doble y mitad.
Comunica su - Describe la comparacion y el orden de
comprension los ndmeros hasta 100 usando las
sobre los expresiones “mayor que”, “menor que” €
nameros y “igual a”
- Elabora representaciones de nimeros de
las hasta dos cifras.

operaciones

Usa
estrategias y
procedimient
0S de
estimacion 'y
calculo

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y
las
operaciones

Emplea procedimientos para contar,
comparar y ordenar cantidades de hasta
dos cifras.

Realiza supuestos basados en la
observacion de dos 0 méas casos sobre las
formas de agrupar objetos segiin dos
criterios.




Variable

. Dimension Indicadores indices Instrumento
Independiente
-Juego: ““ Los encantados”
JUEGOS -Juego: ““ La gallinita ciega”
TRADICIONALES
Comprende su  -Juego: “ “ Kiwi”
Sesiones de
cuerpo -Juego: ““ San Miguel” .
Précticas motrices aprendizaje
caracterizadas por una -Juego: “Que pase el rey”
riqueza motriz (reglas
originales, variedad de
relaciones o redes de
comunicacion motriz, ili a T »
J Habilidades Se expresa Juego: “Mundo
variedad de Motoras .
corporalmente  -Juego: “Canicas”
formas de usar el
espacio, variedad de
maneras de finalizar la
partida y de e el -Juego: “ Mata gente”

criterios * temporales,
variedad de
manipulaciones de
objeto) y por una
riqueza

social. 'y  cultural
Lavega, 2011

utilizando sus
habilidades socio
motrices

Creay aplica
estrategias y
tacticas de juego

-Juego:

-Juego:

)

“ Siete pecados’

“El lobo”




CAPITULO I
METODOLOGIA

3.1 Disefio metodoldgico

Nivel de Investigacién

(Hernandez, 2010) Es una investigacion de tipo aplicada, es aquella que esté orientada a
resolver objetivamente los problemas de cualquier actividad humana, su base es la
investigacion basica la cual se define como aquella actividad orientada a la busqueda de

conocimientos nuevos y de nuevos campos de investigacion. Es de corte longitudinal.

Es de nivel explicativo porque estan dirigidas a responder las causas de los efectos y son
aquellos que se centran en explicar porque ocurre un fendmeno y en qué condiciones se da

éste, 0 porque dos 0 mas variables estan relacionadas (pag. 67)

Disefio de la Investigacion

(Gomero, 1997) El disefio es cuasi experimental, porque se emplean en situaciones en las
cuales o casi imposible el control experimental riguroso. También manipulan
deliberadamente al menos una variable independiente para ver su efecto o relacion con una
0 mas variables dependientes, defieren de los experimentos verdaderos en el grado de
seguridad o confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos.

(péag. 121)



Por otro lado estos tipos de disefios tienen la virtud de poder comparar las puntuaciones de
las pruebas escritas finales con las de entrada, es asi que en la investigacion se utilizara
ademas el disefio de dos grupos no equivalentes o con grupo control no equivalente (O con
grupo de control no aleatorizado) que consiste una vez que se dispone de los dos grupos, se
debe evaluar a ambos en la variable dependiente, luego uno de ellos se aplica el
tratamiento experimental y el otro sigue con la tarea o actividades rutinarias, donde los
sujetos no son asignados aleatoriamente a los grupos de trabajo a quienes se les aplicara
una prueba escrita de entrada y al final un prueba escrita de salida en cada indicador

sefialado (grupo experimental y control), el siguiente diagrama representa este disefio:

Guo PePueda  Vaiade Post Prueba
Independiente

E Q X @}

C G —= Q

Donde:

E = Grupo experimental (alumnos seleccionado del Segundo Grado A de la Institucion

Educativa N° 20326 Puquio cano Hualmay

C = Grupo Control (Alumnos del segundo grado B de Primaria de la Institucion Educativa

N° 20326 Puquio cano Hualmay)

X = Taller de Juegos tradicionales

O1: Medicidn del aprendizaje de la matematica del grupo experimental (Pre Prueba)
0O2: Medicion del aprendizaje de la matematica del grupo experimental (Post Prueba)
O1: Medicidn del aprendizaje de la matematica del grupo control (Pre Prueba)

02: Medicion del aprendizaje de la matematica del grupo control (Post Prueba)



3.2

3.3

Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion

Todos los alumnos del segundo grado de nivel Primario de la Institucién Educativa

N° 20326 Puquio Cano Hualmay.

3.2.2 Muestra
Estuvo conformada por 27 alumnos de segundo grado que se encontraron

matriculados en el afio 2016 en la Institucion Educativa N° 20326 Puquio cano
Hualmay, de 7 a 8 afios de edad; a quienes se le dividi6 en dos grupos un primer
grupo experimental (14 alumnas del 2° grado A ) a quienes se le aplico un Taller de
Juegos tradicionales con 12 sesiones de trabajo en el afio escolar 2016 y otro grupo
control ( 13 alumnos del 2° grado B) con quienes solo se le hara clases normales a

quienes no se le aplicard el taller sefalado.

La Muestra segin Hernandez y otros (2010; p.176), es en esencia un subgrupo de
una poblacion (...) elementos que pertenecen a un subconjunto definido en sus
caracteristicas, un numero de individuos u objetos seleccionados cientificamente,
cada uno de los cuales es un elemento del universo. Cabe resaltar, que se trata de una
muestra no probabilista o dirigida donde se estudia todos los elementos de la

poblacion de interés.

Técnicas de recolecciéon de datos

Técnicas
Observacion. - Es el proceso de investigacion, es la accion de mirar con rigor, en
forma sistemaética y profunda con el interés de descubrir la importancia de aquello

que se observa (Avila 2012, 37). En esta investigacion se utilizo la observacion



directa, para recoger Yy observar datos y obtener informacion sobre el
comportamiento de los estudiantes tal y como ocurre; por otro lado se efectud la
observacion participante o activa, pues de una u otra manera se introduce o actia el
investigador en el grupo experimental de modo que los estudiantes identificaran al

investigador como un observador.

Documental. - Se utilizd para obtener informacion teorica la biblioteca de la
Facultad de Educacion, Escuela de Posgrado y repositorios de la Universidad
Nacional José Faustino Sanchez Carrion, asi como otras bibliotecas a nivel nacional
e internacional. Toda esta informacion se obtendra a través del uso de documentos
como: Libros, publicaciones, diccionarios, enciclopedias y comentarios, los cuales
nos permitird obtener informacion ordenada, coherente, relacionada al tema que se

investigara.

Instrumento de recoleccién de datos

Ficha Técnica del Instrumento

Denominacién : Prueba de Soporte pedagdgico del nivel primario

Autory afio  : Ministerio de Educacion (2016)

Adaptacion : M(a) Tania Condor Peraldo (2016)

Objetivo : Evaluar la primera competencia matematica: Actua y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad de los estudiantes del

segundo grado del nivel primario.
Alcances : Nifios de 7 y 8 afios (2° Grado de Primaria)
Duracion : 40 minutos

Material : Papel y lapiz



Descripcion  : Es un instrumento elaborado por el Ministerio de educacion para el
programa Soporte pedagogico Y la linea de intervencion refuerzo escolar para una
poblacién de nifios y nifias de 7 y 8 afios matriculados en el Segundo Grado de
Primaria, comprende su aplicacion una prueba de entrada (pre prueba) y la prueba de
salida (pos prueba) considerando las particularidades de la poblacion en los cuales la

informacién se obtendra interrogando directamente a los participantes, mediante el

consentimiento informado.

Calificacion : Consta de 12 items, con respuestas dicotomicas: 1 = Logro mejorar

aprendizaje y 0 = No logro mejorar aprendizaje. Esta organizado en 4 aspectos:

Traduce cantidades a expresiones numéricas (6 items)

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones (2 items)

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo (2 items) Argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones (2 items)

Propiedades psicométricas: El instrumento original esta validado por el Ministerio de

Educacion y por el juicio de expertos que realiz6 la tesista, a cargo de tres expertos

que a continuacion se detalla:

N° Nombres y Apellidos Grado Especialidad Decision

1 Marcelo Gumercindo Doctor Ciencias de la Aplicable
Zuiiiga Rojas educacion

2 Antolina Leén Doctora Ciencias de la Aplicable
Hipchas Educacion

3 Maritza Isabel Doctora Ciencias de la Aplicable
Martinez Loli Educacion

En cuanto a la confiabilidad se ha obtenido ,737 de acuerdo al alfa de cronbach que

significa confiabilidad adecuada.



Prueba de la hipotesis

Se utilizara la prueba de hipoétesis para la media de una poblacion en estudio.

Prueba de hipotesis:

1) Hipotesis General

H: =1

Holp =

Hipotesis Especifica

H: =1

Him<u

2) El nivel de significancia es 0.=0.05

3) El valor de Z (distribucion Normal)
Xl +X2

JPC )

mon
Doncke:
Prcmadio:X:%
2
\/‘an'anza:SZ:ZX'T—X2

4) Regla de decision

se acepta My si Zo<Z
Se rechaza H si Zo24

Técnicas para el procesamiento de la informacion

Evaluacion y critica que consistio en inspeccionar la validez y confiabilidad de los
datos para corregir los errores y omisiones de acuerdo a ciertas reglas fijas con el fin

de obtener optimos resultados y calidad de la investigacion.



Se codificd las respuestas teniendo presente los criterios de clasificacion y

categorizacion de las variables.

Se ordend y tabulé los resultados de la PRUEBA DE MATEMATICA SOPORTE
PEDAGOGICO 2° PRIMARIA, de antes y después de las sesiones de trabajo a la

muestra seleccionada de dicha Institucion Educativa.

Se realizé el anélisis descriptivo de la informacion obtenida y organizado en la base
de datos en donde se calculo, grafico e interpretd las frecuencias, Proporciones,
Media Aritmética y Desviacion Estdndar de los datos obtenidos; mediante la

estadistica descriptiva respetando todos sus pasos y etapas.

Por dltimo el analisis con el apoyo de la estadistica inferencial para la prueba de

hipétesis donde se us6 de T de student para determinar las correlaciones respectivas.



CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 Analisis de resultados

4.1.1 Caracteristicas de la poblacion

Se predice en la tabla, que se ha obtenido como resultado respecto al grupo control
tenemos 13 alumnos, entre la edad de 7 afios que representa 1 alumno y entre la edad de 8
afios que representa 12 alumnos. Por consiguiente, respecto al sexo 7 alumnos son de sexo

masculino y 6 alumnos que representa al sexo femenino.

Asimismo, se ha obtenido como resultado respecto al grupo experimental tenemos 14
alumnas, entre la edad de 7 afios que representa 4 alumnos y entre la edad de 8 afios que
representa 10 alumnos. Con respecto, al sexo 6 alumnos son de sexo masculino y 8

alumnos que representa al sexo femenino.

Tabla 1: Distribucion de frecuencias y porcentajes de la edad y sexo de la
poblacién de estudio.

GRUPO CONTROL
Edad f % Sexo f %
7 1 7,7 Masculino 7 53,8
8 12 92,3 Femenino 6 46,2
Total 13 100 Total 13 100
GRUPO EXPERIMENTAL
7 4 28,6 Masculino 6 42,9

8 10 714 Femenino 8 57,1
Total 14 100 Total 14 100

Fuente : Elaboracion Propia



4.1.2 Descripcion de los objetivos

Objetivo general

Demostrar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo grado de primaria de la

Institucion educativa N° 20326 Puquio cano. Hualmay — 2016.

De acuerdo al objetivo general propuesto, se ha obtenido como resultado que el Grupo
control en la pre prueba, los 6 estudiantes que hacen el 46,2% no lograron aprobar;
asimismo 7 estudiantes que hacen el 53,8% si lograron. Por otro lado, en la pos prueba; 8

estudiantes que hacen el 61,5% que no logro y 5 estudiantes que hacen 38,5% si logro.

En el Grupo experimental en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen 42,9% no logro
mejorar su aprendizaje, tan igual como en el grupo control; 8 estudiantes que hacen el
57,1% si logro; en cuanto a la pos prueba 4 estudiantes que hacen 28.6% no logro y 10
estudiantes que hacen un 71,4% si lograron a diferencia al grupo control que solo fue
38,5%. Es decir que el grupo experimental donde se aplico los juegos tradicionales si tuvo

significancia porque elevo el nivel de aprendizaje de las matematicas en los estudiantes.

Tabla 2: Distribucion de frecuencias y porcentajes de las calificaciones de Pre y Pos
prueba del grupo control y experimental.

Grupo Control Grupo Experimental
Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba
F % F % F % F %
Nologro 6 462 8 615 6 429 4 286
Silogro 7 538 5 385 8 571 10 714
Total 13 100.0 14 100.0 14 100.0 14 100.0

Fuente : Elaboracion Propia



Figura 1: Distribucion de porcentajes de las calificaciones de la
Pre y Pos prueba del grupo control y experimental.

71.4
57.1
80.0
38.5
60.0
40.0
61.5
20.0 a6.2 42 28.6

0.0

Si logro
No logro

Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba

GRUPO CONTROL GRUPO
EXPERIMENTAL

No logro mSilogro

Fuente : Elaboracién Propia

Primer objetivo especifico
Determinar si la aplicacién de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones numéricas de los estudiantes del

segundo grado de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay - 2016.

De acuerdo al primer objetivo especifico propuesto, se ha obtenido como resultado que el
Grupo control en la pre prueba, 7 estudiantes que hacen el 53,8% no logro mejorar su
aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones numeéricas, asimismo 6 estudiantes
que hacen el 46,2% si lograron. Por otro lado, en la pos prueba; 6 estudiantes que hacen el

46,2% que no lograron y 7 estudiantes que hacen 53,8% si lograron aprobar.

En el Grupo experimental se observa en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen 42,9% no
lograron y 8 estudiantes que hacen el 57,1% si logro; asimismo en la pos prueba 3

estudiantes que hacen 21,4% no logro y 11 estudiantes que hacen un 78,6% que si logro, a



diferencia del grupo control que solo lograron un 53,8%. Por ello se hace necesario
precisar, que el grupo experimental asimilo la aplicacion de los juegos tradicionales en el
mejoramiento de la traduccion de cantidades a expresiones numéricas, es decir ordenar
datos en problemas de una etapa que demandan acciones de juntar - separar, agregar -
quitar, avanzar — retroceder, comparar e igualar y por altimo identificar datos de hasta 20

objetos en problemas de repetir dos veces una misma cantidad.

Tabla 3: Distribucién de frecuencias y porcentajes de las
calificaciones de la Pre y Pos prueba de la primera dimension del
grupo control y experimental.

Grupo Control Grupo Experimental

Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba

F % F % F % F %
Nologro 7 538 6 462 6 429 3 214
Silogro 6 462 7 538 8 571 11 786

I:Total 13 100.0 13 100.0 14 100.0 14 100.0
Fuente: Elaboracién Propia

Figura 2: Distribucién de porcentajes de las calificaciones de
la Pre y Pos prueba de la primera dimension del grupo control
y experimental.
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Segundo objetivo especifico

Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora el
aprendizaje en la comunicacion y comprension sobre los nimeros y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio

Cano. Hualmay — 2016.

En relacién al segundo objetivo especifico propuesto, se ha obtenido como resultado que el
Grupo control en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen el 46,2% no logro mejorar su
aprendizaje en la comunicacion y comprension sobre los nUmeros y las operaciones y 7
estudiantes que hacen el 53,8% si lograron aprobar. Asimismo, en la pos prueba; 5
estudiantes que hacen el 38,5% que no lograron y 8 estudiantes que hacen 61,5% si

lograron.

En el Grupo experimental en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen 42,9% no lograron,
mientras que 8 estudiantes que hacen el 57,1% si lograron aprobar; en cuanto a la pos
prueba 3 estudiantes que hacen 21.4% no lograron y 11 estudiantes que hacen un 78,6% si
lograron aprobar. Se predice que existe muy poca diferencia en los resultados, por lo tanto
el grupo control y el grupo experimental hay una diferencia minima puesto que ambos son
equitativos en cuanto a su prueba aplicada; es decir los estudiantes comunican su
comprension sobre los nimeros y operaciones en cuanto a describir la comparacion vy el

2% ¢

orden de los nimeros hasta 100 usando expresiones “mayor que”, “menor que” e “igual a”.



Tabla 4: Distribucion de frecuencias y porcentajes de las
calificaciones de la Pre y Pos prueba de la segunda dimension del
grupo control y experimental.

Grupo Control Grupo Experimental
Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba

F % F % F % F %

Nologro 6 462 5 385 6 429 3 214
Silogro 7 538 8 615 8 571 11 786
Total 13 100.0 13 100.0 14 100.0 14 100.0

Fuente Elaboracion Propia

Figura 3: Distribucion de porcentajes de las calificaciones de la
Pre y Pos prueba de la segunda dimensién del grupo control y
experimental.
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Tercer objetivo especifico

Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el

aprendizaje en el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo de los



estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N°20326 Puquio

Cano. Hualmay — 2016.

De acuerdo al tercer objetivo especifico, se ha obtenido que el Grupo control en la pre
prueba, 7 estudiantes que hacen el 53,8% no logro mejorar su aprendizaje en el uso de
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, asimismo 6 estudiantes que hacen el
46,2% si lograron. Por otro lado, en la pos prueba; 4 estudiantes que hacen el 30,8% no

lograron y 9 estudiantes que hacen 69,2% si logro aprobar.

En el Grupo experimental en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen 42,9% no lograron
aprobar, mientras que 8 estudiantes que hacen el 57,1% si lograron; en cuanto a la pos
prueba 2 estudiantes que hacen 14,3% no logro y 12 estudiantes que hacen un 85,7% si
lograron aprobar; a diferencia del grupo control que obtuvieron en aprendizaje en las
matematicas un 69,2%. Por consiguiente, en los resultados de la prueba aplicada al grupo
experimental en relacion al uso de estrategias y procedimientos de estimacién y célculo, se
observa un mayor porcentaje en el aprendizaje de las matematicas, tomando en cuenta los
juegos que se relacionaron como método para que los estudiantes aprendan a contar,

comparary ordenar cantidades de hasta dos cifras.

Tabla 5: Distribucion de frecuencias y porcentajes de las
calificaciones de la Pre y Pos prueba de la tercera dimension del
grupo control y experimental.

Grupo Control Grupo Experimental
Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba
F % F % F % F %
Nologro 7 538 4 308 6 429 2 143
Silogro 6 462 9 692 8 571 12 857
Total 13 100.0 13 100.0 14 100.0 14 100.0

Fuente : Elaboracion Propia



Figura 4: Distribucion de porcentajes de las calificaciones de la
Pre y Pos prueba de la tercera dimension del grupo control y
experimental.
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Cuarto objetivo especifico

Determinar si la aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora en el
aprendizaje en el argumento de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa

N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016.

En relacion al cuarto objetivo especifico propuesto, se ha obtenido como resultado que el
Grupo control en la pre prueba, los 6 estudiantes que hacen el 46,2% no logro mejorar su
aprendizaje en el argumento de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, asimismo 7 estudiantes que hacen el 53,8% si lograron. Por otro lado, en la
pos prueba; 6 estudiantes que hacen el 46,2% que no lograron y 7 estudiantes que hacen

53,8% si lograron aprobar.

Por lo tanto, en el Grupo experimental en la pre prueba, 6 estudiantes que hacen 42,9% no
lograron, mientras que 8 estudiantes que hacen el 57,1% si logro aprobar; en cuanto a la

pos prueba 2 estudiantes que hacen 14,3% no lograron y 12 estudiantes que hacen un



85,7% si lograron aprobar. De acuerdo al grupo control (53,8%) y el grupo experimental
(85,7%) existe una diferencia significativa el cual se manifiesta en los resultados, es decir
en el grupo experimental si asimilé correctamente los juegos tradicionales propuestos para
el mejoramiento del aprendizaje de las matematicas respecto a la observacion de dos o més
casos sobre las formas de agrupar objetos segun criterios.

Tabla 6: Distribucion de frecuencias y porcentajes de las

calificaciones de la Pre y Pos prueba de la cuarta dimension del
grupo control y experimental.

Grupo Control Grupo Experimental
Pre prueba Pos prueba Pre prueba Pos prueba

F % F % F % F %

Nologro 6 462 6 462 6 429 2 143
Silogro 7 538 7 538 8 571 12 857
Total 13 100.0 13 100.0 14 100.0 14 100.0

Fuente : Elaboracion Propia

Figura 5: Distribucién de porcentajes de las calificaciones de
la Pre y Pos prueba de la cuarta dimension del grupo control
y experimental.
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4.2  Contrastacion de hipotesis

HIPOTESIS GENERAL

Formulacion de hipotesis para contrastar.

Ho = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, no mejora
significativamente el aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo
grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay —
2016.

Ha = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia, mejora significativamente
el aprendizaje de la matematica de los estudiantes del segundo grado de primaria

de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016.

Establecer nivel de significancia.
Nivel de significancia (alfa) a =5 % = 0,05

La contrastacion de las hipotesis se ejecutd mediante el valor a = 5 %, para lo cual requirid
de las siguientes interpretaciones:
Si valor p > 0 .05, se acepta hipotesis nula (Ho)

Si valor p < 0.05, se acepta hipotesis de investigacion o hipétesis alternativa (Ha)

Eleccion de la prueba estadistica
El estadistico de prueba fue la t -student, dado que este estadistico es apropiado para

cuando los datos tienen una distribucion normal pero el tamafio muestral es demasiado
pequefio. El procedimiento Prueba T para muestras relacionadas compara las medias de
dos variables de un solo grupo. El procedimiento calcula las diferencias entre los valores
de las dos variables de cada caso y contrasta si la media difiere de 0. Obteniéndose los

siguientes resultados.



Tabla 7: Resultados Prueba de T de Student de la Hipotesis

General.
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacién  Sig.
PREPRUEBA Y
Par 1 14 ,410 ,145
POSPRUEBA
Prueba de muestras relacionadas
t al Sig.
(bilateral)
PREPRUEBAY
Par 1 -6,716 13 ,000
POSPRUEBA

Fuente : Elaboracion Propia

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacié  Error tip.
ntip.  dela media

PREPRUEBA 6,57 14 1,989 ,532

Par 1
POSPRUEBA 10,00 14 1,414 ,378

Conclusion
Analizando los resultados de evaluacion de las pre y pos pruebas de matematicas

tomadas al grupo de investigacion (GE), se observd que existe una diferencia
significativa entre las medias obtenidos al inicio de la prueba con los del final del
desarrollo del programa de Juegos tradicionales (promedio de 6,57 a 10,00);
adoptando una tendencia de mejor puntuacion hacia el final del proceso, tal como se
observa en la prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,000) esta

por debajo del nivel de error maximo permisible (co = 0,05).



Se concluye entonces que hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula (Ho:
Las calificaciones antes del proceso son las mismas que después del proceso) y por tanto a
un 95% de confianza se puede afirmar que la aplicacion de los juegos tradicionales como
estrategia, mejora significativamente el aprendizaje de la matematica de los estudiantes
del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano.

Hualmay — 2016. (Tabla 7).

HIPOTESIS ESPECIFICA 1

Formulacion de hipotesis para contrastar.

Ho = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia. no mejora
significativamente el aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones
numéricas de los estudiantes del segundo grado de la Institucion educativa N°
20326 Puquio cano. Hualmay — 2016.

Ha = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora
significativamente el aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones
numéricas de los estudiantes del segundo grado de la Institucion educativa N°

20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016.

Establecer nivel de significancia.

Nivel de significancia (alfa) o.= 5 % = 0,05

La contrastacion de las hipotesis se ejecuté mediante el valor a =5 %, para lo cual requirid
de las siguientes interpretaciones:

Si valor p > 0 .05, se acepta hipdtesis nula (Ho)

Si p <0.05, se acepta hipdtesis de investigacion o hipotesis alternativa (Ha)



Eleccion de la prueba estadistica

El estadistico de prueba fue la t -student, dado que este estadistico es apropiado para
cuando los datos tienen una distribucion normal pero el tamafio muestral es demasiado
pequefio. El procedimiento Prueba T para muestras relacionadas compara las medias de
dos variables de un solo grupo. El procedimiento calcula las diferencias entre los valores
de las dos variables de cada caso y contrasta si la media difiere de 0. Obteniéndose los

siguientes resultados.

Tabla 8: Resultados Prueba de T de Student de Primera
Hipotesis Especifica.

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacién  Error tip. de
tip. la media
PREPRUEBA 3,21 14 ,975 ,261
Par 1
POSPRUEBA 4,93 14 ,917 ,245
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
PREPRUEBAY
Par 1 14 ,363 ,203
POSPRUEBA
Prueba de muestras relacionadas
t gl Sig.
(bilateral)
PREPRUEBA-
Par 1 -6,000 13 ,000
POSPRUEBA

Nota: Elaboracién Propia

Conclusién

Analizando los resultados de evaluacion de las pre y pos pruebas de matematicas tomadas
al grupo de investigacion en la dimension uno: traduce cantidades a expresiones

numéricas, se observo que existe una diferencia significativa entre los resultados obtenidos



al inicio de la prueba con los obtenidos al final del desarrollo del programa de Juegos
tradicionales (promedio de 3,25 a 4,93), adoptando una tendencia de mejor puntuacion
hacia el final del proceso, tal como se observa en la prueba t-student por ser la
significancia bilateral (Sig. = 0,000) esta por debajo del nivel de error maximo permisible
(0 =0,05),

Se concluye entonces que hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula (Ho
Las calificaciones antes del proceso son las mismas que después del proceso) y por tanto a
un 95% de confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como
estrategia mejora el aprendizaje en la traduccion de cantidad a expresiones numéricas de
los estudiantes del segundo grado de la Institucion educativa N° 20326 Puquio cano.

Hualmay — 2016. (Tabla 8).

HIPOTESIS ESPECIFICA 2
Formulacién de hipotesis para contrastar.
Ho = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia no mejora

significativamente el aprendizaje en la comunicacion y comprension sobre los
numeros y las operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria
de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016.

Ha = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora
significativamente el aprendizaje en la comunicacion y comprension sobre los
nameros y las operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria

de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016.

Establecer nivel de significancia.

Nivel de significancia (alfa) a =5 % = 0,05
La contrastacion de las hipotesis se ejecuté mediante el valor a =5 %, para lo cual requirid

de las siguientes interpretaciones:



Si valor p > 0 .05, se acepta hipotesis nula (Ho)

Si p <0.05, se acepta hipdtesis de investigacion o hipotesis alternativa (Ha)

Eleccion de la prueba estadistica

El estadistico de prueba fue la t -student, dado que este estadistico es apropiado para
cuando los datos tienen una distribucion normal pero el tamafio muestral es demasiado
pequefio. El procedimiento Prueba T para muestras relacionadas compara las medias de
dos variables de un solo grupo. El procedimiento calcula las diferencias entre los valores
de las dos variables de cada caso y contrasta si la media difiere de 0.. Obteniéndose los

siguientes resultados.

Tabla 9: Resultados Prueba T Student de Segunda Hipétesis Especifica.

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion tip.  Error tip. de la
media
PREPRUEBA 1,21 14 ,699 ,187
Par 1
POSPRUEBA 1,57 14 ,646 173
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
PREPRUEBA'Y
Par 1 14 ,389 ,169
POSPRUEBA
Prueba de muestras relacionadas
t gl Sig. (bilateral)
PREPRUEBAY
Parl -1,794 13 ,096
POSPRUEBA
Fuente: Elaboracion Propia
Conclusion

Analizando los resultados de evaluacion de las pre y pos pruebas de matematicas tomadas
al grupo de investigacion en la dimension dos: Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones se observo que existe una diferencia significativa entre los

resultados obtenidos al inicio de la prueba con los obtenidos al final del desarrollo del



programa de Juegos tradicionales (Resultados en promedio de 1,21 a 1,57), adoptando una
tendencia de menor puntuacion hacia el final del proceso, tal como se observa en la prueba
t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,96) esta por encima del nivel de error
maximo permisible (co = 0,05), entonces hay evidencias suficientes para aceptar la
hipdtesis nula (Ho Las calificaciones antes del proceso son las mismas que después del
proceso) y por tanto a un 95% de confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los
juegos tradicionales como estrategia no mejora significativamente el aprendizaje en la
comunicacion y comprension sobre los nimeros y las operaciones de los estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay —

2016 (Tabla 9).

HIPOTESIS ESPECIFICA 3
Formulacién de hipoétesis para contrastar.

Ho = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia no mejora
significativamente el aprendizaje en el uso de estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo de los estudiantes del segundo grado de primaria de la
Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016

Ha = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora
significativamente el aprendizaje en el uso de estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo de los estudiantes del segundo grado de primaria de la
Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016

Establecer nivel de significancia.

Nivel de significancia (alfa) a =5 % = 0,05

La contrastacion de las hipotesis se ejecutdé mediante el valor a =5 %, para lo cual requirid
de las siguientes interpretaciones:

Si valor p > 0 .05, se acepta hip6tesis nula (Ho)



Si p <0.05, se acepta hipdtesis de investigacion o hipotesis alternativa (Ha)

Eleccion de la prueba estadistica

El estadistico de prueba fue la t -student, dado que este estadistico es apropiado para
cuando los datos tienen una distribucion normal pero el tamafio muestral es demasiado
pequefio. El procedimiento Prueba T para muestras relacionadas compara las medias de
dos variables de un solo grupo. El procedimiento calcula las diferencias entre los valores
de las dos variables de cada caso y contrasta si la media difiere de 0. Obteniéndose los

siguientes resultados.

Tabla 10: Resultados Prueba T Student de Tercera Hipdtesis Especifico.

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion tip. Error tip. de
la media
PRE
par1 PRUEBA 1,07 14 ,917 ,245
POSPRUEBA 1,71 14 ,469 ,125
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
PREPRUEBAY
Parl 14 ,588 ,027
POSPRUEBA
Prueba de muestras relacionadas
t gl Sig. (bilateral)
PREPRUEBA'Y
Par 1 -3,229 13 ,007
POSPRUEBA

Nota: Elaboracién Propia

Conclusién

Analizando los resultados de evaluacion de las pre y pos pruebas de matematicas tomadas

al grupo de investigacion en la dimension cuatro: Usa estrategias y procedimientos de



estimacion y calculo, se observo que existe una diferencia significativa entre los resultados
obtenidos al inicio de la prueba con los obtenidos al final del desarrollo del programa de
Juegos tradicionales (promedio de 1.07 a 1,71), adoptando una tendencia de mejor
puntuacion hacia el final del proceso, tal como se observa en la prueba t-student por ser la
significancia bilateral (Sig. = 0,007) esta por debajo del nivel de error maximo permisible
(0 = 0,05), entonces hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula (Ho Las
calificaciones antes del proceso son las mismas que después del proceso) y por tanto a un
95% de confianza se puede afirmar que La aplicacion de los juegos tradicionales como
estrategia mejora  significativamente el aprendizaje en el uso de estrategias Yy
procedimientos de estimacion y célculo de los estudiantes del segundo grado de primaria

de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016. (Tabla 10).

HIPOTESIS ESPECIFICA 4
Formulacién de hipotesis para contrastar.

Ho = La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia no mejora
significativamente el aprendizaje en el argumento de las afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones de los estudiantes del segundo grado
de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay —
2016.

Ha =La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora
significativamente el aprendizaje en el argumento de las afirmaciones sobre
relaciones numeéricas y las operaciones de los estudiantes del segundo grado
de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay —

2016.

Establecer nivel de significancia.
Nivel de significancia (alfa) a =5 % = 0,05



La contrastacion de las hipotesis se ejecutdé mediante el valor a =5 %, para lo cual requirid
de las siguientes interpretaciones:
Si valor p > 0 .05, se acepta hipotesis nula (Ho)

Si p <0.05, se acepta hipdtesis de investigacion o hipotesis alternativa (Ha)

Eleccion de la prueba estadistica
El estadistico de prueba fue la t -student, dado que este estadistico es apropiado para

cuando los datos tienen una distribucion normal pero el tamafio muestral es demasiado
pequefio. El procedimiento Prueba T para muestras relacionadas compara las medias de
dos variables de un solo grupo. El procedimiento calcula las diferencias entre los valores
de las dos variables de cada caso y contrasta si la media difiere de 0. Obteniéndose los
siguientes resultados.

Tabla 11: Resultados Prueba T Student de Cuarta Hipotesis Especifica.

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion  Error tip. de la
tip. media
PREPRUEBA 1,14 14 ,663 177
Part POSPRUEBA 1,79 14 426 ,114
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
Par 1 PREPRUEBA Y POSPRUEBA 14 ,389 ,169
Prueba de muestras relacionadas
t gl Sig. (bilateral)
Par 1 PREPRUEBA Y POSPRUEBA -3,798 13 ,002

Fuente : Elaboracion Propia

Conclusién

Analizando los resultados de evaluacion de las pre y pos pruebas de matematicas tomadas
al grupo de investigacion en la dimension cuatro: argumento de las afirmaciones sobre

relaciones numéricas y las operaciones, se observo que existe una diferencia significativa



entre los resultados obtenidos al inicio de la prueba con los obtenidos al final del desarrollo
del programa de Juegos tradicionales (promedio de 1,14 a 1,79), adoptando una tendencia
de mejor puntuacion hacia el final del proceso, tal como se observa en la prueba t-student
por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,002) estd por debajo del nivel de error maximo
permisible (o = 0,05), entonces hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula
(Ho Las calificaciones antes del proceso son las mismas que después del proceso) y por
tanto a un 95% de confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los juegos
tradicionales como estrategia mejora significativamente el aprendizaje en el argumento de
las afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones de los - estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay —

2016 (Tabla 11).



CAPITULO V

DISCUSION

5.1 Discusion de resultados

La investigacion realizada se basa fundamentalmente en explicar una de las diversas
estrategias pedagdgicas como son los juegos tradicionales que debe recuperar el maestro de
su ambiente socia cultural y utilizarlo para ensefiar las matematicas, en el entendido que
estos conocimientos serviran al estudiante en el desarrollo de su inteligencia, en las
conexiones logicos que debe tener al razonar, la estructura de sus pensamientos y por
ultimo una mente preparada para el pensamiento la critica y la abstraccién y que es
necesario sefialar que no existe investigacién en nuestro medio al respecto de su
utilizacion. Ya en el siglo pasado Lev Vygotski planteaba en su teoria Socio-cultural que
"el progreso intelectual, psicoldgico y humano parte de dos lineas, una la linea natural que
considera el cuerpo, cerebro, la herencia genética que impulsan los procesos psicoldgicos
basicos como son: Atencion, percepcion, la memoria entre otros. Por ultimo la linea
cultural que considera al medio donde vive el sujeto y en donde desarrolla procesos
psicologicos, complejos y superiores como: Lenguaje, memoria voluntaria, resolucion de
problemas que son estas las preocupaciones que deben inducir al maestro a desarrollarlas
en sus estudiantes y en la que se propone a través de una experiencia ladica tradicional
empelarla para desarrollar la intelectualidad de los nifios en la escuela. (Miras, M. &
Onrubia, J.; s,f, parr.81-82) A la luz de estos planteamientos se ha obtenido los resultados

siguientes:



En respuesta al objetivo General, se analiz6 descriptivamente que el grupo experimental en
relacién al grupo control obtuvo mejores resultados al final de la aplicacion el programa de
Juego tradicionales, es asi que el grupo control logro que el 38,5% mejoraran sus
aprendizajes, mientras que en grupo experimental fue del 71,4% mucho mas alto el
porcentaje. En cuanto la demostracion de la Hipdtesis general al analizar en forma
inferencial la aplicacion de la prueba de matematicas tomadas al grupo de investigacion
(GE), se hallo que existe una diferencia significativa entre las medias obtenidos al inicio de
la prueba con los del final del desarrollo del programa de Juegos tradicionales (promedio
de 6,57 a 10,00); adoptando una tendencia de mejor puntuacion hacia el final del proceso,
tal como se observa en la prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,000)

estd por debajo del nivel de error maximo permisible (o = 0,05). Se demostro entonces

que hay evidencias suficientes para rechazar la hip6tesis nula y afirmar que la aplicacion
de los juegos tradicionales como estrategia, mejora significativamente el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N°
20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016. (Tabla 7). Para Solorzano J. & Tariguano, Y. (2010)
realizaron su investigacion de Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje con nifios de
5 a 12 afios en una zona rural del Ecuador, coincidente a la nuestra hallaron que de los
estudiantes encuestados el 24% manifestd que a veces juega cuando esta aprendiendo
matematica, y la gran mayoria el 76% expresé que nunca juega cuando aprende
matematica, se debe recalcar la importancia de que el docente aplique juegos en la clase de
matematica para motivar el estudiante y desarrollar en él, las habilidades del razonamiento
logico verbal.(p.62). Por otro lado, Cruz, J. (2013) investigacion desarrollada con nifios del
primer grado de Educacion Primaria del CEP “Nuestra Sefiora del Perpetuo Socorro de la
ciudad de Trujillo, Peru, donde los resultados indicaron que existe diferencia significativa

entre el promedio obtenido por los estudiantes en el pre test y el pos test del grupo



experimental Z¢>Zt (17>7,8), lo que permitio afirmar que la aplicacion del taller “ABJ” ha
desarrollado significativamente las capacidades matematicas del organizador ndmero,

relaciones y operaciones en los nifios del primer grado. (p.107)

En relacion a dar respuesta al objetivo especifico 1, se ha realizado el andlisis descriptivo
de la investigacion donde que el grupo experimental en correspondencia al grupo control
obtuvo mejores resultados al final de la aplicacion el programa de Juego tradicionales, es
asi que el grupo control logro solo el 53,8% mejoraron sus aprendizajes, mientras que en
grupo experimental fue del 78,6% mucho mas alto quienes alcanzaron este criterio. En
cuanto a la demostracion de la hipotesis especifica 1, se observo que existe una diferencia
significativa entre los resultados obtenidos al inicio de la prueba con los obtenidos al final
del desarrollo del programa de Juegos tradicionales (promedio de 3,25 a 4,93), adoptando
una tendencia de mejor puntuacién hacia el final del proceso, tal como se observa en la
prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,000) esta por debajo del nivel de
error maximo permisible (o = 0,05), se demuestra que hay evidencias suficientes para
rechazar la hipétesis nula y por tanto a un 95% de confianza se puede sefialar que: La
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora el aprendizaje en la
traduccion de cantidad a expresiones numéricas de los estudiantes del segundo grado de
la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016. (Tabla 8). en su
investigacion concordante al nuestro denominado: Analisis de uso de un juego didactico
para la ensefianza de matematicas a nivel primaria. Universidad Auténoma de la Ciudad
de Juérez, quienes se esbozaron como proposito: evaluar si el juego Matematico es
completado/resuelto en menos tiempo que el método tradicional; de los cuales quienes al
final de la evaluacion de la suma, resta y multiples, encontraron que de acuerdo a la Prueba

IC de dos proporciones: El juego en la matemaética si tienen significancia al momento de



utilizarlo y confirman que este contribuye en la educacion escolar. (p.125). Es necesario
resaltar que estos nifios de ciudad Juarez México, proceden de barrios marginales donde la
tecnologia y la escasa presencia de un maestro es un comun denominador tan igual que los
nifios de nuestros pais, aqui la importancia del papel del donde el docente en utilizar
estrategias eficaces de ensefianza de la matematica y que ellos alcancen una mejor
comprension de las operaciones logicas y se obtenga los resultados trazados, tal como
sefiala Vygotski donde la vida material y psicoldgica del hombre esta mediatizado por
eslabones producto de la vida social de las cuales el mas importante es el lenguaje

matematico.

Los resultados hallados seglin el objetivo especifico 2, se encontré en el analisis
descriptivo que el grupo experimental en relacion al grupo control obtuvo. mejores
resultados al final de la aplicacion el programa de Juego tradicionales, es asi que el grupo
control logro el 61,5% mejoraran sus aprendizajes, mientras que en grupo experimental
fue del 78,6% quienes alcanzaron este criterio entendiendo una limitada diferencia de
porcentajes en estos dos grupos (Tabla 4). En cuanto a la demostracion de-la hipdtesis
especifica 2, se efectud el analisis inferencial, hallando (Resultados en promedio de 1,21 a
1,57), adoptando una tendencia de mayor puntuacion hacia el final del proceso, tal como
se observa en la prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,96) est4 por
encima del nivel de error maximo permisible (o = 0,05), que hay evidencias suficientes
para aceptar la hipétesis nula y por tanto a un 95% de confianza se puede afirmar que: La
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia no mejora significativamente el
aprendizaje en la comunicacion y comprensién sobre los nimeros y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucién educativa N° 20326 Puquio

cano. Hualmay — 2016 (Tabla 9), es decir aqui esta interviniendo otro factor importante



que no necesariamente son los juegos tradicionales sino lenguaje mas particular propio de
un contexto social individualista y tecnologico que no permite colectivizar los
conocimientos matematicos que son aprendidos a través de los juegos tradicionales, es en
este sentido; se necesita mejorar las estrategias de comunicacion que segun la teoria
Vygotski son las herramientas psicoldgicas: simbolos, escritura, diagramas, mapas, signos
y sistemas numéricos con mucha mayor precision, porque estos son puentes entre las
funciones mentales inferiores .y las funciones mentales superiores. Cabe indicar que la
teoria de Piaget denominado Desarrollo cognitivo sefiala que los estudiantes se encuentra
en la etapa de operaciones concretas por lo tanto, es necesario utilizar material concreto en

el proceso de ensefianza las matematicas. .

En respuesta al objetivo especifico 3, se ha realizado el analisis descriptivo de la
investigacion donde que el grupo experimental en relacion al grupo control obtuvo mejores
resultados al final de la aplicacién el programa de Juego tradicionales, es asi que el grupo
control logro el 69,2% mejoraran sus aprendizajes, mientras que en grupo experimental
fue del 85,7% mucho maés alto quienes alcanzaron este criterio (Tabla 5). En cuanto a la
demostracién de la hipotesis especifica 3, se efectud el analisis inferencial, encontrando en
la evaluacion de las pre y pos prueba de matematicas tomadas al grupo de investigacion
existe una diferencia significativa entre los resultados obtenidos al inicio de la prueba con
los obtenidos al final del desarrollo del programa de Juegos tradicionales (promedio de
1.07 a 1,71), adoptando una tendencia de mejor puntuacion hacia el final del proceso, tal
como se observa en la prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. = 0,007) esta
por debajo del nivel de error méximo permisible (co = 0,05), entonces hay evidencias
suficientes para rechazar la hipétesis nula y por tanto a un 95% de confianza se puede
afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora

significativamente el aprendizaje en el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y



calculo de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N°
20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016. (Tabla 10). Philco, R. (2009) en su investigacion:
Los Juegos Didacticos como parte estrategica en el desarrollo matemética de nifias y
nifios de Primaria, en una poblacion escolar conformada por nifi@s de 9 a 10 afios de edad
del primer afio del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de educacién primaria de la
ciudad de La Paz, Bolivia; teniendo como propdsito explicar los efectos de los juegos
didacticos (considerando como causa) mejoran el desarrollo del razonamiento l6gico
matematico de la adicion, sustraccién, multiplicacion, division, problemas aritméticos y
fracciones, en nifios y nifias de primer afio del segundo ciclo de primaria. Semejante a
nuestra investigacion hallo aplicando la formula de la "t" de student que los juegos
didacticos si fueron de gran provecho para los nifios ya que entre el grupo experimental y
el control existe una diferencia significativa ante los resultados que refleja la post prueba,
concluyendo que los juegos didacticos ayudan al aprendizaje significativo y razonamiento
I6gico de las matematicas (p. 50), mas aun si se utiliza juegos n solo son didacticos sino
provienen del medio cultural donde vive y lo usan para establecer contar, comparar y

ordenar actividades como son los juegos tradicionales.

Los resultados hallados segun el objetivo especifico 4, en el analisis descriptivo de la
investigacion donde que el grupo experimental en relacion al grupo control obtuvo mejores
resultados al final de la aplicacion el programa de Juego tradicionales, es asi que el grupo
control logro el 53,8% mejoraran sus aprendizajes, mientras que en grupo experimental
fue del 85,7% mucho mas alto quienes alcanzaron este criterio (Tabla 6). En cuanto a la
demostracidn de la hipotesis especifica 4, se efectud el andlisis inferencial, encontrando en
la evaluacion de las pre y pos prueba de matematica tomadas al grupo de investigacion, se
observo que existe una diferencia significativa entre los resultados obtenidos al inicio de la

prueba con los obtenidos al final del desarrollo del programa de Juegos tradicionales



(promedio de 1,14 a 1,79), adoptando una tendencia de mejor puntuacion hacia el final del
proceso, tal como se observa en la prueba t-student por ser la significancia bilateral (Sig. =
0,002) esta por debajo del nivel de error maximo permisible (co = 0,05), entonces hay
evidencias suficientes para rechazar la hipdtesis nula y por tanto a un 95% de confianza se
puede afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora
significativamente el aprendizaje en el argumento de las afirmaciones sobre relaciones
numéricas y las operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria de la
Institucion educativa N° 20326 Puquio cano. Hualmay — 2016 (Tabla 11). Lev Vygotski
“establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con
otros nifios y nifas, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.
También este autor se ocupa principalmente del juego Simbdlico y sefiala como el nifio o
nifia transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion en otros que tienen para
¢l un distinto significado” (Citado por Venerandablancol4, 2012, péarr. 17), aqui Vygotski
sostiene que realiza supuestos basados en la observacion de dos juegos a mas como

agrupar los objetos segun dos criterios trazados en las sesiones de aprendizaje.

Por ultimo, la investigacién ha permitido confrontar los resultados con la teoria Socio
cultural de Vygotsky en la fundamentacion tedrica del uso de los juegos tradicionales
como estrategia educativa en el aprendizaje de la matematica donde el rol del educador
debe ser actualizar sus conocimientos siempre, buscando estrategias didacticas en el
MEDIO SOCIAL donde vive el estudiante y que forma parte de sus vivencias con poco
recursos econdémico pero parte de una gran riqueza ancestral recogiendo las tradiciones
culturales para la utilizacion correcta de material didactico ya que de esta manera su labor
sera més fécil, eficiente y amena al momento de compartir la clase con los nifios y nifias

gue se encuentran en una muy buena etapa de su desarrollo humano, haciendo mucha mas



facil la clase y no condenando a los procedimientos largos y complicados perdiendo de
esta forma la oportunidad de aprender jugando. Vygotsky (1986) precisaba que “Una
ensefianza orientada hacia una etapa de desarrollo ya cumplida es ineficaz desde el punto
de vista del desarrollo general del nifio; no es capaz de dirigir el proceso de desarrollo, sino
que va detras de él. La teoria de la Zona de Desarrollo Proximo origina una férmula que
contradice exactamente la orientacion tradicional: "la Gnica ensefianza buena es la que se

anticipa al desarrollo™(p. 35-36)



CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

En relacién a las caracteristicas de la poblacion, el grupo control tenemos un total de 13
alumnos, entre la edad de 7 afios que representa 1 alumno y entre la edad de 8 afios que
representa 12 alumnos. Por consiguiente, respecto al sexo 7 alumnos son de sexo
masculino y 6 alumnos que representa al sexo femenino. Asimismo, respecto al grupo
experimental tenemos un total de 14 alumnos, entre la edad de 7 afios que representa 4
alumnos y entre la edad de 8 afios que representa 10 alumnos. Con respecto, al sexo 6

alumnos son de sexo masculino y 8 alumnos que representa al sexo femenino (Tabla 1).

En cuanto al objetivo general, se ha obtenido como resultado que el grupo control en la
pre prueba, el 46,2% no lograron aprobar y el 53,8% si lograron. Por otro lado, en la pos
prueba; el 61,5% que no lograron y 38,5% si lograron. Mientras que el grupo experimental
en la pre prueba, el 42,9% no lograron y 57,1% si lograron; en cuanto a la pos prueba el
28.6% no lograron y un 71,4% si lograron (Tabla 2). En cuanto a la demostracion de la
hipotesis general hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula y por tanto a
un 95% de confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como
estrategia, mejora significativamente el aprendizaje de la matematica de los estudiantes
del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano.

Hualmay — 2016 (Tabla 7).



En cuanto al primer objetivo especifico como resultado tenemos que el grupo control en
la pre prueba, el 53,8% no lograron; y el 46,2% si lograron. Por otro lado, en la pos prueba;
el 46,2% no lograron y 53,8% si lograron. Mientras el grupo experimental en la pre prueba,
el 42,9% no lograron y el 57,1% si lograron; asimismo en la pos prueba el 21,4% no
lograron y un 78,6% que si lograron (Tabla 3). De acuerdo a la hipotesis especifico 1, que
hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula y por tanto a un 95% de
confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia
mejora el aprendizaje en la traduccién de cantidad a expresiones numéricas de los
estudiantes del segundo grado de la Institucién educativa N° 20326 Puquio Cano.

Hualmay - 2016 (Tabla 8).

En relacion al segundo objetivo especifico, se ha obtenido como resultado que el grupo
control en la pre prueba, el 46,2% no lograron y el 53,8% si lograron. Asimismo, enla pos
prueba; el 38,5% no lograron y un 61,5% si lograron. Por lo otro lado, el grupo
experimental en la pre prueba, el 42,9% no lograron, mientras que el 57,1% si lograron; en
cuanto a la pos prueba el 21.4% no lograron y un 78,6% si lograron mejorar sus
aprendizajes (Tabla 4). En relacion a la hipdtesis especifica 2, hay evidencias suficientes
para aceptar la hipotesis nula (Ho Las calificaciones antes del proceso son-las mismas que
después del proceso) y por tanto a un 95% de confianza se puede afirmar que: La
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia no mejora significativamente el
aprendizaje en la comunicacion y comprension sobre los nimeros y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion educativa N° 20326 Puquio

Cano. Hualmay — 2016 (Tabla 9).

En relacion al tercer objetivo especifico, se ha obtenido como resultado que el grupo
control en la pre prueba, el 53,8% no lograron, y el 46,2% si lograron. Por otro lado, en la

pos prueba; el 30,8% que no lograron y el 69,2% si lograron. Sin embargo, en el grupo



experimental en la pre prueba, el 42,9% no lograron, mientras el 57,1% si lograron; en
cuanto a la pos prueba el 14,3% no lograron y un 85,7% si lograron (Tabla 5). Se concluye
entonces que hay evidencias suficientes para rechazar la hipotesis nula y por tanto a un
95% de confianza se puede afirmar que: La aplicacion de los juegos tradicionales como
estrategia mejora significativamente el aprendizaje en el uso de estrategias vy
procedimientos de estimacion y calculo de los estudiantes del segundo grado de primaria

de la Institucion educativa N° 20326 Puquio Cano. Hualmay — 2016 (Tabla 10).

En relacion al cuarto objetivo especifico, se ha obtenido como resultado del aprendizaje
de la matematica donde el grupo control en la pre prueba, resulto el 46,2% no lograron; y
el 53,8% si lograron. Por otro lado, en la pos prueba; el 46,2% que no lograron y el 53,8%
si lograron. Por lo tanto, en el grupo experimental en la pre prueba, el 42,9% no logro,
mientras que el 57,1% si lograron; en cuanto a la pos prueba el 14,3% no lograron y un
85,7% si lograron (Tabla 6). Se concluye entonces que hay evidencias suficientes para
rechazar la hipétesis nula y por tanto a un 95% de confianza se puede afirmar que: La
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia mejora significativamente el
aprendizaje en el argumento de las afirmaciones sobre relaciones numéricas y las
operaciones de los estudiantes del segundo grado de primaria de la Instituciéon educativa

N° 20326 Puquio cano. Hualmay — 2016 (Tabla 11).



6.2 Recomendaciones

Proponer al Gobierno Regional el Programa de juegos Tradicionales como parte de una
estrategia didactica a ser incorporada como medios y materiales para los docentes de

educacion inicial y Primaria, fundamentada en los resultados obtenidos.

Impulsar en diferentes grados de estudios, los juegos tradicionales como estrategia de
aprendizaje en las matematicas, asimismo poder maximizar el aprendizaje de los
estudiantes, promoviendo su desarrollo intelectual, actitud critica y pensamiento reflexivo

en el estudiante.

Desarrollar capacitaciones con los docentes construyendo espacios de aprendizaje continuo
como talleres educativos y organizacion de sesiones de aprendizajes y de esta forma se
sistematice la exploracion de los conocimientos de los nifios y nifias relacionados con los

29 ¢

juegos tradicionales como: “mundo”, “los encantados” “canicas”, “kiwi”, “San Miguel”,

entre otros.
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ANEXOS

PROPUESTA

TALLER: APRENDEMOS JUGANDO
1. Titulo

Guia de Actividades Ludicas para mejorar el aprendizaje de la Matematica.

2. Justificacion.

Nuestro pais ostenta una gran riqueza multicultural, la mas nutrida del mundo y con
variedad de expresiones folcloricas en costumbres, creencias y tradiciones que se van
transmitiendo de generacion en generacion hasta la actualidad, uno de ellos son los
juegos tradicionales.

En la actualidad no existe una guia de aprendizaje donde se utilice las expresiones
folcléricas de nuestro pais como recurso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas
en las Instituciones Educativas.

El Ministerio de Educacion sustenta la ensefianza de la matematica en un enfoque de
Resolucion de problemas que consiste en promover formas de ensefianza-aprendizaje
que den respuesta a situaciones problematicas cercanas a la vida real, en ese sentido, son
los juegos tradicionales un buen recurso didactico para aprovecharlo como estrategia de
aprendizaje en Jlas matematicas porque forman parte de la vida cotidiana de los
estudiantes en sus horas libres y de recreacion en su comunidad. Los juegos
tradicionales son un recurso activo para estimular, llamar la atencion, facilitar la
participacion y motivar el aprendizaje de una manera divertida, es una estrategia que
permite al docente generar aprendizajes en forma placentera para el nifio y lanifiay a la

vez satisface su necesidad de jugar.



3. Fundamentacion.

La propuesta planteada en este proyecto de investigacion se fundamenta basicamente en
dos puntos, uno de ellos son los resultados de la Evaluacién Censal de Estudiantes

(ECE) y el otro los resultados de la presente investigacion.

En los dos dltimos afios, 2015 y 2016, se obtuvo los siguientes resultados de la
Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) en la Regidn Lima Provincias, en el Segundo
grado de Educacion Primaria, Area Matematica:

Afio 2015: El 25,3% se encuentra en inicio, el 46,9% se encuentra en proceso, el 27,8 %
se encuentra en satisfactorio. Afio 2016: EI 23,8% se encuentra en inicio, el 39,1% se
encuentra en proceso El 37,1 % se encuentra en satisfactorio. Se observa que solo se
redujo el 1,5 % de estudiantes que se encuentran en el nivel de inicio y aunque hubo un
incremento de 9.3 % en el nivel de satisfactorio, aln falta por reducir el porcentaje del
nivel de inicio que forma casi la cuarta parte de la poblacion del segundo grado de la
Region Lima Provincias, encontrandose la Ugel 09 de Huaura en el penaltimo lugar en

matematica en el nivel de satisfactorio.

4. Objetivos.
4.1. Objetivo General.
Proporcionar una guia de actividades ludicas, basada en juegos tradicionales, para

mejorar el aprendizaje de la matematica.

4.2 Objetivos Especificos.
- Utilizar los juegos tradicionales como estrategia para mejorar el aprendizaje de la

matematica en el aula.



- Promover el uso de los juegos tradicionales como estrategia para la ensefianza -
aprendizaje de la matemaética.

- Contribuir con la orientacién metodoldgica al docente en la aplicacion de juegos

tradicionales en la matematica.

5. Ubicacion:
- Departamento : Lima
- Provincia : Huaura
- Distrito “Hualmay

- Institucion Educativa : 20326

- Infraestructura : Construccion de concreto

6. Descripcion de la propuesta:

La preocupacion por el desinterés en el aprendizaje de la matematica de parte de los
estudiantes se ha estado dando desde hace tiempo atras, es por ello que proponemos
utilizar varios juegos tradicionales gque mejoraran el rendimiento académico del area de

Matematica en los estudiantes del segundo grado:

Sesion Juego Materiales Objetivo
Mata gente e Pelota Ordenar datos en problemas de una
1 o Caia gtapa que demandan acciones de
J juntar — separar con nimeros de dos
cifras.
2 Las frutas e Canasta Ordenar datos en problemas de una
. etapa que demandan acciones de
* Siluetas agregar - quitar con nimeros de dos

3 Siete pecados e pelota cifras.

4 San Miguel e Cojines Ordenar datos en problemas de una
etapa que demandan acciones de
avanzar - retroceder con nimeros de
dos cifras.

5 Las frutas e Canasta Ordenar datos en problemas de una

. etapa que demandan acciones de
* Siluetas comparar e igualar con nimeros de
o Billetes dos cifras.
e Monedas.

6 Que pase el rey ¢ Soga Identificar datos de hasta 20 objetos
en problemas de repetir dos veces una
misma cantidad o repartirla en dos
partes iguales.




7 Que pase el rey e Soga Describe la comparacion y el orden
de los nimeros hasta 100 usando las
expresiones “mayor que”, “menor
que” e “igual a”

8 El lobo e Tiza Elabora representaciones de nimeros
de hasta dos cifras.

9 Salta soga ¢ Soga Emplea procedimientos para contar,
comparar y ordenar cantidades de
hasta dos cifras.

10 Kiwi e Latas

e pelota

11 kiwi e Latas Realiza supuestos basados en la

observacién de dos 0 més casos sobre
* Pelota las formas de agrupar objetos segiin
12 San Miguel e Cojines dos criterios.




01 Matriz de Consistencia

Titulo Formulacion del Problema Objetivos Variablesy Metodologia | Instrumento
Dimensiones

Los juegos Problema General Objetivo General Variable Tipo de Prueba de
Tradicionales Independiente | Investigacion Soporte
como estrategia ¢Como la aplicacion de los juegos | Demostrar si la aplicacion de los Aplicada pedagdgico
en el Aprendizaje | tradicionales  como estrategia, | juegos tradicionales como estrategia, (Minedu, 2015)
de la Matematica | mejora el aprendizaje de la| mejora el aprendizaje de la Juegos Nivel
en los estudiantes matematica de los estudiant_es _d,el matematica de los es_tudia}ntes del Tradicionales | Explicativo
del Segundo segundo grado.de la Institucion segqndq,grado de primaria de la X Adaptado por
Grado de educativa N° 20326 Puquio cano. | Institucion educativa N° 20326 | _ Disefio: Céndor,

N, Hualmay — 20167 Puquio cano. Hualmay — 20167 Dimensiones: Cuasi T.(2016)
Primaria de la Habilidades | Experimental
Institucion Problemas especificos Objetivos especificos Motoras
Educativa N° ¢Como la aplicacion de los juegos | Determinar si la aplicacion de los
20326 Puquio tradicionales ~como  estrategia, | juegos tradicionales como estrategia, Poblacion y
Cano Hualmay — | mejora el aprendizaje en la| mejora el aprendizaje en la Muestra
2016 traduccion  de . cantidad a | traduccion de cantidad a expresiones Variable

expresiones numeéricas de los
estudiantes del segundo grado de la
Institucion educativa N° 20326
Puquio cano. Hualmay — 2016?

¢Como la aplicacion de los juegos
tradicionales como  estrategia,
mejora el aprendizaje en la
comunicacion y comprension sobre
los nimeros y las operaciones de
los estudiantes del segundo grado
de primaria de la Institucion
educativa N° 20326 Puquio cano.

numéricas de los estudiantes del
segundo grado de la Institucion
educativa N° 20326 Puquio cano.
Hualmay — 2016.

Determinar si la aplicacion de los
juegos tradicionales como estrategia,
mejora el aprendizaje en la
comunicacién y comprension sobre
los nimeros y las operaciones de los
estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucion educativa

Dependiente

Aprendizaje De
Matematica

Dimensiones:
Resuelve
problemas de
cantidad

Traduce

27 estudiantes
del segundo
grado de la
Institucion
Educativa N°
20326 Puquio
Cano Hualmay
- 2016




Hualmay — 2016?

¢Cdémo la aplicacién de los juegos
tradicionales como  estrategia,
mejora el aprendizaje en el uso de
estrategias y procedimientos de
estimacion 'y célculo de los
estudiantes del segundo- grado de
primaria de la Institucion educativa
N° 20326 Puquio cano. Hualmay —
2016?

¢Cémo la aplicacién de los juegos
tradicionales ~como  estrategia,
mejora en el aprendizaje en el
argumento de afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las
operaciones de los estudiantes del
segundo grado-de primaria de la
Institucion  educativa N°20326
Puquio cano. Hualmay — 2016?

N° 20326 Puquio cano. Hualmay —
2016.

Determinar_si la aplicacion de los
juegos tradicionales como estrategia
mejora el aprendizaje en el uso de
estrategias y procedimientos de
estimacion 'y céalculo de los
estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucion educativa
N°20326 Puquio cano. Hualmay —
2016.

Determinar si la aplicacion de los
juegos tradicionales como estrategia
mejora en el aprendizaje en el
argumento de afirmaciones sobre las
relaciones  numéricas y las
operaciones de los estudiantes del
segundo grado de primaria de la
Institucion educativa N° 20326
Puquio cano. Hualmay — 2016.

cantidades a
expresiones
numeéricas.

Comunica su
comprension
sobre los
numeros'y las
operaciones.

Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion
y calculo

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y
las
operaciones.




02 Instrumentos de recoleccion de datos

PRUEBA DE MATEMATICA SOPORTE PEDAGOGICO

2° PRIMARIA
Autor: MINEDU (2015) Adaptacion: Céndor, T. (2016)

/ Datos de la Institucion Educativa

Nombre de la Escuela:

~

Codigo Modular:

Provincia: Regién:
wicadnr (a):
/ Datos del estudiante

Nombres y apellidos:

Edad: Sexo:

Turno: Seccion:

>

-

Fecha de aplicacion:




. Observa los tarros del nifio para hacer “Kiwi”

Lt

El mino quiere dos tarros con laz misma:z caracterizticas de los tarros gue tiene,

:Que tarroz debe agarrar?

[ - . ’
Eo
a) b) o
= it e
—




2) Observa los estudiantes en el patio, unos estan dentro de

kogas otros estan sueltos.

10 estudiantes
“ll.._._._.,ll" ""lll.._l_.__,.lll""

10 estudiantes

Ahora responde:

a) ; Cuantas sogas hay en el patio?

b) ; Cuantos estudiantes hay dentro de cada soga?

c) ¢ Cuantos estudiantes estan sueltos?

d) ; Cuantos estudiantes hay en total?




3} Obzerva

ﬁﬁdﬂ _ Eeprezenta una de:&u\

La ficha: Reprezenta una unidad.

Uzando estos dos tipoz de fichaz, ;Como podriaz reprezentar 23"‘

Haz tus graficos

/

4) Obzerva:

_
s

i
_B

_

[

:Cuantos tarros hay en total en la caja?

Marea con una x la afirmacion correcta

a) En la caja hay mas de 10 tarro: en total,
b) En la caja hay menoz de 10 tarroz en total,
¢) En la caja hay 10 tarroz en total




| Lee la siguiente situacion:

En una caja habia 14 frutas. Luego se agregaron 3 frutas. ; Cuantas frutas
hay ahora en la caja?

Ahora responde:

i Cuantas frutas habia en la caja al inicio?

:Cuantas frutas agregaron a la caja?

:Cuantas frutas hay ahora en la caja?

A'Jugam:m “siete pecados” hay 1% jugadores. Luego salenm 5 jugadores.

;Cuantas se quedan jugando?

:Con cual de las siguientes operaciones se pusde resolver este

prablema?

a) 16+35

b} 16 -5

) 11-5

\_ /




7) Observa los jugadores que tienen Luis y Ana.

@ LMD
iy = % 4
= R 7 JL
LUIS ANA s

Ahora marca lo correcto:
a) La cantidad de jugadores que fiene Luis es mayor que la gque tiene Ana.

b} La cantidad de jugadores que tiene Luis es igual a la que tiene Ana.

¢) La cantidad de jugadores que fiene Luis es menor que la que tiene Ana.

m_a profesora tiene 23 estudiantes para jugar "mata gente” en 2l pah

daja 16 estudiantes dentro del aula.
E=studiantes

:Cuantas estudiantes quedaron fuera del aula?

a) T estudiantes

b} 23 estudiantes
\n; 20 estudiantes /




9) Observa estos cojines. Marca con una X los cojines que son DEL MISMO

TAMARO ¥ DEL MISMO COLOR.

Gl_ Lee la siguiente situacion: \

En el juego “Que pase el rey” el profesor tiene 2 equipos con
7 jugadores en cada equipo. ;Cuantos hay en total?
a) 7 jugadores

b) 12 jugadores

\cl 14 jugadores _/




11)16 estudiantes van a ingresar a jugar "San F

Miguel™ con 9 cojines. ; Cuantos cojines deben
aumentar para que todos los estudiantes

puedan sentarse?

N
1Tt
M

Ahora responde:

;Cuantos estudiantes van a ingresar a jugar?

:Cuantos cojines hay en el patio?

GQuiero que cada estudiante se siente en un cojin. ; Cuantos cojines debo

aumentar?

é:l_El'l el juego “las frutas™ Angela tiene 5/. 23 ahorrados y Pedro tiene SI')
ahorrado, ;Cuanto le falta a Pedro para tener la misma cantidad que

Angela?

a) §/.34
b) &/ 12

c) 5.8

o /
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