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Resumen

La tesis aborda el impacto de las estrategias ltdicas en la mejora de la competencia
"resuelve problemas de cantidad" en nifios de primer grado de la Institucion Primaria
"Miguel de Cervantes™" en San Miguel, durante el afio 2022. El planteamiento del problema
se centra en la necesidad de mejorar el aprendizaje de conceptos matematicos basicos en un
entorno educativo que enfrenta desafios especificos relacionados con el pensamiento 1dgico
de los estudiantes. El objetivo de la investigacion es determinar en qué medida las estrategias
ludicas pueden mejorar esta competencia matematica, ofreciendo una alternativa pedagdgica
que responda a las necesidades particulares de los estudiantes. La metodologia utilizada es
de tipo cuantitativo, con un disefio cuasi experimental que emplea la prueba U de Mann-
Whitney para comparar el rendimiento entre un grupo experimental, que recibe la
intervencion lddica, y un grupo control, que sigue métodos tradicionales de ensefianza. Los
resultados obtenidos demuestran que las estrategias ludicas, especialmente los juegos
cooperativos y de agrupamiento, generan una mejora significativa en la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas de cantidad, superando las limitaciones observadas con
los métodos tradicionales. En términos de las dimensiones evaluadas, se observa un progreso
considerable en la comprension y aplicacién de conceptos matematicos basicos. En
conclusion, la investigacion confirma que el uso de estrategias ludicas es una herramienta
eficaz para promover un aprendizaje mas inclusivo y efectivo, adaptado a las caracteristicas

socioculturales del alumnado

Palabras claves: Estrategias ludicas, juegos cooperativos — agrupamiento, competencia de

matematicas, pensamiento logico.



Abstract

The thesis addresses the impact of ludic strategies in the improvement of the
competence "solve quantity problems™ in first grade children of the Primary Institution
"Miguel de Cervantes" in San Miguel, during the year 2022. The problem statement focuses
on the need to improve the learning of basic mathematical concepts in an educational
environment that faces specific challenges related to students' logical thinking. The aim of
the research is to determine to what extent play strategies can improve this mathematical
competence, offering a pedagogical alternative that responds to the particular needs of
students. The methodology used is quantitative, with a quasi-experimental design that uses
the Mann-Whitney U test to compare performance between an experimental group, which
receives the play intervention, and a control group, which follows traditional teaching
methods. The results obtained show that the playful strategies, especially cooperative and
grouping games, generate a significant improvement in students' ability to solve quantity
problems, overcoming the limitations observed with traditional methods. In terms of the
dimensions assessed, considerable progress is observed in the understanding and application
of basic mathematical concepts. In conclusion, the research confirms that the use of play
strategies is an effective tool to promote more inclusive and effective learning, adapted to

the socio-cultural characteristics of the students.

Keywords: Play strategies, cooperative games - grouping, mathematical competence, logical

thinking.
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Introduccion

El aprendizaje de la matematica en los primeros afios de la educacion primaria es
fundamental, ya que sienta las bases para el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales
que perduraran a lo largo de la vida académica y profesional del estudiante. Sin embargo,
uno de los desafios recurrentes que enfrentan los docentes es la dificultad que presentan los
nifios para comprender y resolver problemas matematicos, lo cual puede generar frustracion
y desinterés por la materia (Ramos, 2018). En este contexto, las estrategias ludicas se perfilan
como una herramienta didactica innovadoray eficaz para abordar estos desafios, al promover

un ambiente de aprendizaje méas dindmico y motivador (Gomez & Sanchez, 2020).

Las estrategias ludicas son actividades disefiadas para fomentar la participacion
activa y el pensamiento critico en los estudiantes a través del juego, permitiendo una mejor
comprension y retencion de los conceptos matematicos (Lopez, 2017). Diversos estudios
han demostrado que la integracion de estas estrategias en el aula no solo mejora la actitud
de los estudiantes hacia la matematica, sino que también incrementa su rendimiento
académico (Hernandez, 2019). Por lo tanto, esta investigacion se enfoca en analizar el
impacto de las estrategias ludicas en la capacidad de los nifios de primer grado para resolver
problemas de cantidad, un aspecto clave en el desarrollo de su competencia matematica
(Martinez & Diaz, 2021).

El problema de investigacion se centra en identificar si la implementacion de
estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje contribuye significativamente al
desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de
primer grado de la institucion educativa Miguel de Cervantes, San Miguel. Esta problematica
adquiere relevancia en el contexto educativo actual, donde se busca constantemente mejorar
los métodos pedagdgicos para facilitar el aprendizaje de contenidos complejos desde una
edad temprana (Torres, 2022).

El objetivo general de esta tesis es determinar la efectividad de las estrategias lidicas
en la mejora de la competencia para resolver problemas de cantidad en los nifios de primer
grado. Para lograr este objetivo, se plantean como objetivos especificos: (a) analizar las
caracteristicas de las estrategias ludicas utilizadas, (b) evaluar el nivel de competencia en la
resolucion de problemas de cantidad antes y después de la intervencion, y (c) comparar los
resultados obtenidos con estudios previos realizados en contextos similares (Pérez & Robles,
2023).
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Desde una perspectiva metodoldgica, esta investigacion se enmarca en un disefio
cuasi experimental, utilizando la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney para analizar
los datos recolectados. Este enfoque permite evaluar el impacto de la intervencién
pedagdgica de manera rigurosa, asegurando la validez y fiabilidad de los resultados (Mora,
2021). La poblacién objeto de estudio esta constituida por los estudiantes de primer grado
de la institucion educativa Miguel de Cervantes, seleccionados mediante un muestreo no

probabilistico intencional.

En conclusidn, esta investigacion no solo pretende aportar evidencia empirica sobre
la efectividad de las estrategias ludicas en la ensefianza de la matematica, sino que también
busca ofrecer herramientas practicas para que los docentes puedan mejorar la calidad del
aprendizaje en sus aulas. A medida que la educacion avanza hacia modelos mas interactivos
y centrados en el estudiante, es imperativo explorar y validar enfogques que puedan hacer del
aprendizaje una experiencia mas significativa y enriquecedora para los estudiantes desde sus

primeros afios de formacién (Rodriguez, 2024).

La tesis se estructura en cuatro capitulos. El Capitulo | aborda los aspectos generales
de la investigacion, incluyendo el planteamiento del problema, la justificacién del estudio y
la formulacion de hipotesis. EI Capitulo 11 esté dedicado al marco tedrico, donde se revisan
antecedentes relevantes y se presentan las bases tedricas y conceptuales que sustentan el
estudio. El Capitulo Il describe el procedimiento metodoldgico, detallando el disefio de la
investigacién, los métodos de recoleccion y analisis de datos. Finalmente, el Capitulo IV
presenta los resultados del estudio, seguidos de una discusion en la que se contrastan los
hallazgos con la literatura existente, concluyendo con recomendaciones para futuras

investigaciones y la préctica pedagdgica.
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CAPITULO I
ASPECTOS GENERALES

1.1.Planteamiento del problema
Estrategias ludicas empleadas para promover el aprendizaje en el area de
matematicas en estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Primaria

"Miguel de Cervantes Saavedra"” en el distrito de San Miguel durante el afio 2022.

Durante el proceso educativo, fue vital implementar estrategias que fomenten la
participacion activa y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. En el
contexto especifico de la ensefianza de las matematicas, las estrategias ludicas ofrecen
un enfoque dindmico y efectivo para abordar conceptos numéricos y operaciones
bésicas de una manera accesible y atractiva para los nifios de primer grado. Estas
actividades no solo promueven la comprension de los contenidos matematicos, sino
que también estimulan el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales
en los estudiantes, lo que contribuye al logro de aprendizajes significativos y

duraderos.

1.1.1. Descripcion del problema

En el &mbito educativo, las estrategias ludicas han demostrado ser herramientas
efectivas para facilitar el aprendizaje, especialmente en la ensefianza de conceptos
abstractos como los relacionados con las matematicas. Estas estrategias promueven un
ambiente de aprendizaje activo y motivador, donde los estudiantes pueden explorar y
experimentar con ideas matematicas en un contexto que les resulta atractivo y
accesible. A medida que las demandas educativas se vuelven mas complejas, la

implementacién de metodologias que integren el juego como medio para el



aprendizaje se ha vuelto esencial para mejorar la comprension y el rendimiento en

areas fundamentales como la resolucion de problemas de cantidad.

En el contexto peruano, donde la diversidad cultural y linguistica de los
estudiantes plantea retos Unicos, la adopcidn de estrategias pedagdgicas que respondan
a estas particularidades es crucial. Las estrategias ludicas, al ser flexibles y adaptables,
ofrecen una oportunidad para conectar el aprendizaje matematico con la realidad
cotidiana de los estudiantes, potenciando su capacidad para resolver problemas de
cantidad de manera eficaz. Sin embargo, el desafio radica en como estas estrategias
pueden ser integradas de manera sistematica en las practicas pedagdgicas,

especialmente en zonas rurales y semiurbanas como la region de Puno.

La Escuela Primaria "Miguel de Cervantes Saavedra", situada en el distrito de
San Miguel, Puno, enfrenta el desafio de mejorar el desarrollo de competencias
matematicas en sus estudiantes, quienes provienen mayoritariamente de hogares
quechua-hablantes y aimara-hablantes. A pesar de los esfuerzos realizados, se ha
identificado que la competencia "resuelve problemas de cantidad” presenta
dificultades en su desarrollo, lo que afecta el desempefio académico en matematicas
de los estudiantes. Este problema subraya la necesidad de explorar nuevas estrategias
que se alineen con el contexto sociocultural de los estudiantes y que puedan potenciar

su aprendizaje de manera significativa.

En particular, los estudiantes de primer grado, con edades entre 6 y 7 afos,
presentan dificultades en la comprensién y aplicacion de conceptos matematicos
béasicos, 1o que impacta negativamente en su capacidad para resolver problemas de
cantidad. Estas dificultades indican una brecha en la efectividad de las metodologias
tradicionales de ensefianza y sugieren la necesidad de una intervencion pedagogica que
utilice estrategias ladicas para reforzar el aprendizaje en esta area clave. El juego,
como elemento central en la ensefianza, puede ser un medio eficaz para hacer que los

conceptos abstractos sean mas concretos y accesibles para los estudiantes mas jovenes.

Por lo tanto, esta investigacion se centrara en analizar la efectividad de las
estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia "resuelve problemas de cantidad"
en los estudiantes de primer grado de la Escuela Primaria "Miguel de Cervantes
Saavedra". Al enfocarse en este aspecto especifico del aprendizaje matematico, se

espera generar conocimientos que puedan contribuir a mejorar las practicas



pedagogicas en contextos similares, promoviendo una educacién mas inclusiva y

efectiva que reconozca y valore la diversidad cultural de la region.

1.1.2. Problema general

¢Coémo influye las estrategias ludicas en el logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la institucion

primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 20227

1.1.3. Problemas especificos

¢Como influye la estrategia de juegos reglados en el logro de la competencia
resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la

institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 20227

¢Qué implicancias tiene la estrategia de juegos cooperativos en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 20227

¢Como influye la estrategia juegos de agrupamiento en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 20227

1.2.0bjetivos de la investigacion
1.2.1. Objetivo general

Determinar influencia de las estrategias ludicas en el logro de la competencia
resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la

institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

1.2.2. Objetivos especificos

Identificar la influencia de la estrategia de juegos reglados en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matemaética en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022

Determinar las implicancias de la estrategia de juegos cooperativos en el logro
de la competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer

grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022



Evaluar la influencia de la estrategia juegos de agrupamiento en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022

1.3.Justificacion del estudio

La justificacion de esta investigacion se fundamenta en la necesidad apremiante
de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en los primeros
afios de la educacién primaria, un area que ha mostrado deficiencias significativas en
el contexto de la institucion educativa. Los resultados insatisfactorios en el desempefio
matematico de los estudiantes subrayan las limitaciones inherentes a los enfoques
metodoldgicos tradicionalmente empleados en su instruccion (Cueto et al., 2016). Ante
esta situacién, surge la necesidad de explorar y validar alternativas pedagogicas
innovadoras, como las estrategias ludicas, que se presentan como herramientas
efectivas para mejorar la motivacién, comprensién y aplicaciébn de conceptos

matematicos en los nifos.

Desde una perspectiva tedrica, la integracion de estrategias ludicas en el
proceso de ensefianza de las matematicas se sustenta en un amplio cuerpo de literatura
que respalda su eficacia para el desarrollo cognitivo y la internalizacién de conceptos
abstractos en los estudiantes. Investigaciones previas han demostrado que el juego no
solo facilita el aprendizaje activo, sino que también fomenta el pensamiento critico y
la resolucion de problemas, competencias clave en la educacion matematica (Vida et
al., 2005). Este estudio, por tanto, busca contribuir al marco tedrico existente al ofrecer
nuevas perspectivas sobre el impacto de las estrategias ludicas especificamente en la
competencia "resuelve problemas de cantidad”, enriqueciendo asi el conocimiento

académico y pedag6gico en esta area.

En términos practicos, los resultados de esta investigacion tienen el potencial
de ofrecer beneficios directos y tangibles tanto para estudiantes como para docentes.
Para los estudiantes, la aplicacidn de estrategias ltdicas puede transformar las sesiones
de matematicas en experiencias més atractivas y significativas, lo que podria mejorar
no solo su desempefio académico, sino también su actitud hacia la asignatura. Para los
docentes, los hallazgos de esta investigacion proporcionaran directrices pedagogicas

basadas en evidencia empirica, lo que permitira optimizar sus practicas de ensefianza



y adaptar mejor sus métodos a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes en
contextos culturales especificos como el de la region de Puno.

Desde un punto de vista metodolégico, la investigacion se justifica por su
enfoque experimental, que permitird medir de manera rigurosa el impacto de las
estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia "resuelve problemas de
cantidad”. La implementacion de un disefio experimental no solo aportard datos
concretos y fiables sobre la efectividad de estas estrategias, sino que también
contribuira al desarrollo de métodos de evaluacién pedagdgica mas precisos Yy
adaptados a las realidades educativas del contexto peruano. Este enfoque
metodoldgico fortalece la validez y confiabilidad de los resultados, asegurando que las
conclusiones derivadas puedan ser aplicables y generalizables a contextos similares.

1.4.Hipotesis
1.4.1. Hipdtesis general

Las estrategias ludicas influyen en el logro de la competencia resuelve problemas

de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la institucion primaria “Miguel

de Cervantes” San Miguel, 2022

1.4.2. Hipdtesis especificos

La estrategia de juegos reglados influye significativamente en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

La estrategia de juegos cooperativos tiene implicancias positivas en el logro de
la competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer

grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la competencia
resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la

institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

1.5.Variables: conceptual y operacional

1.5.1. Variable independiente

Estrategias ludicas
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1.5.1. Variable dependiente

Competencia resuelve problemas de cantidad

Definicion
conceptual

Es una
metodologia
educativaen la
que los
estudiantes
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comprension y
habilidades
mediante la
exploracion
activa y la
investigacion
de preguntas y
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1.5.1. Operacionalizacion de variables
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formulacion de
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interpretacién
de resultados
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fundamentadas
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indagacion de
manera autbnoma.

Resuelve problemas de cantidad

Es la
competencia
basada a la
investigacion,
que conforma
con cuatro
capacidades en
curriculo
nacional.

En el VII ciclo
de la educacion
bésica regular
esta enmarcado
los estandares
de aprendizaje,
conforme aello
se desarrollan
los desempefios
y las
capacidades del
area curricular.
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constru
ir sus
conoci

miento
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que enmarca la
investigacion y la
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cientifica.
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procesa en la
investigacién por
parte  de los

estudiantes.

Problematiza
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para hacer
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Disefia
estrategias
para hacer
indagacién.

Genera y
registra datos
e informacién.

Analiza datos
e informacion.

Evallay
comunica el
proceso y
resultados de
su indagacion.




CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Espiritu et al. (2021), han investigado con el objetivo del estudio "Estrategias
ludicas en estudiantes de cinco afios: una revision sistematica" es analizar la literatura
cientifica sobre el uso de estrategias ltdicas en la ensefianza de matematicas para nifios
de preescolar y su efectividad en el aprendizaje cooperativo. El problema identificado
es la falta de investigaciones especificas sobre este enfoque ludico en el contexto de la
educacion matematica. La metodologia utilizada fue una revisién sistematica de
articulos publicados entre 2010 y 2021 en bases de datos como EBSCO Host, Scielo
y ProQuest, seleccionando 21 articulos relevantes tras un riguroso proceso de
inclusion. Los resultados muestran que el ambiente ladico estimula la curiosidad y el
razonamiento creativo de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas
significativo y prolongado. La conclusion destaca la importancia de integrar
estrategias ludicas en el curriculo de matematicas para mejorar la motivacién y el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, sugiriendo que los docentes adopten un rol mas

innovador y mediador en este proceso educativo.

Terén et al. (2024), examina la importancia de implementar estrategias ludicas
en la ensefianza de matematicas a nivel basico, cuyo objetivo fue analizar cémo
actividades ludicas pueden mejorar la comprension y motivacion de los estudiantes en
matematicas. EIl problema nace de los métodos tradicionales de ensefianza no logran
captar el interés de los alumnos ni fomentar un aprendizaje significativo en

matematicas. Cuya metodologia, se emple6 un enfoque cualitativo-descriptivo,



analizando diferentes estrategias ludicas aplicadas en aulas de educacion bésica. En
suma, el resultado, fue las actividades lidicas incrementaron significativamente el
interés y la participacion de los estudiantes, mejorando su rendimiento académico y
comprension de conceptos matematicos. Se concluye integrar elementos ludicos en la
ensefianza de matematicas es esencial para crear un ambiente educativo mas dinamico
y efectivo, permitiendo a los estudiantes aprender de manera mas natural y motivada.
La adopcion de estas estrategias puede transformar positivamente la experiencia

educativa en matematicas, favoreciendo un aprendizaje méas profundo y sostenible.

El estudio tuvo como objetivo proponer un programa de estrategias ltdicas para
mejorar el pensamiento l16gico-matematico en los nifios de una institucion educativa
de Santo Domingo. El problema identificado fue que un porcentaje significativo de
estudiantes tenia dificultades para adquirir competencias matematicas, y el UNICEF
informo6 que el 20% de los nifios de 5 a 6 afios tienen dificultades para adquirir
habilidades matematicas, y que los porcentajes son ain mas altos en los grados
superiores. Metodologicamente, la investigacion empled un enfoque cuantitativo,
utilizando un disefio descriptivo-proposicional no experimental. La muestra consistio
en 80 nifios seleccionados de forma no probabilistica, y la recopilacién de datos se
llevo a cabo mediante observaciones utilizando una lista de verificacion que fue
validada por expertos. Los hallazgos indicaron que la implementacion de estrategias
ludicas permitia a los estudiantes comunicar los nimeros de manera efectiva y
desarrollar nociones matematicas como la comparacion y la resolucién de problemas
mediante el conteo. Sin embargo, también se observd que muchos estudiantes aln
carecian de conocimientos matematicos y habilidades para resolver problemas. En
conclusion, si bien las estrategias lGdicas resultaron prometedoras para fomentar el
pensamiento l6gico-matematico, sigue siendo necesario mejorar aun mas las

competencias matematicas generales de los estudiantes.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Romero (2019) Ilevo a cabo una evaluacion para determinar la efectividad de
una propuesta de juegos matematicos en el rendimiento académico de un grupo de 37
estudiantes del segundo grado de primaria en una institucion educativa de Ventanilla.
Los resultados obtenidos revelaron un aumento significativo en el puntaje promedio

del grupo experimental en la prueba de matematicas, pasando de 14 a 17 puntos tras
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la implementacion del programa. Estos hallazgos destacan el impacto positivo de las
estrategias ludicas en la mejora del aprendizaje de los estudiantes.

Por otro lado, Bejar & Chavez (2020) llevaron a cabo una investigacion cuasi
experimental con el objetivo de determinar el impacto del uso de recursos ladicos
manipulables en el aprendizaje de la numeracion y el céalculo matematico en 65
estudiantes de dos instituciones educativas de San Juan de Lurigancho. Los resultados
obtenidos demostraron la eficacia de los materiales ladicos, como el &baco, bloques
multibase y fichas, en la mejora del nivel de aprendizaje del grupo experimental, con
un aumento del 81% en el nivel de logro de aprendizajes. Estos resultados respaldan
la utilidad de los recursos ludicos en la ensefianza de las matematicas y su impacto

positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

2.1.3. Antecedentes locales

Lopez (2020) llevo a cabo una investigacion cuasi experimental para examinar
el impacto de los juegos de mesa en la mejora del aprendizaje de las matematicas. El
estudio se realiz6 con una muestra de 42 estudiantes del tercer grado de educacion
primaria en la I.E.P. N° 228 "Republica de Venezuela" en el distrito de San Miguel.
Los resultados obtenidos revelaron que después de la implementacion de 10 sesiones
de juegos de mesa matematicos, el puntaje promedio en la evaluacién aumenté de 17
a 19 puntos en el grupo experimental. Estos resultados destacan la eficacia de los
juegos de mesa como herramienta didactica para fortalecer el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes de primaria.

Por otro lado, Sulca (2021) llev6 a cabo un estudio destinado a investigar el
efecto de los juegos recreativos en la capacidad de resolver problemas matematicos.
La investigacion se realizd con una muestra de 36 alumnos del segundo grado de la
I.E. Fe y Alegria N°49 en el distrito de San Miguel. EI grupo experimental, expuesto
a 12 sesiones de juegos recreativos, logré alcanzar un 89% de éxito esperado en la
prueba de resolucion de problemas, en comparacion con el 63% alcanzado por el grupo
de control. Estos resultados confirman la influencia positiva y significativa de los
juegos didacticos en el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas

matematicos en los estudiantes.
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Lopez (2020) desarrollé una investigacion cuasi experimental sobre la
aplicacion de juegos de mesa para la mejora del aprendizaje de matematica, tomando
una muestra de 42 estudiantes del tercer grado de educacion primaria en la I.E.P. N°
228 “Republica de Venezuela” del distrito de San Miguel. Los resultados mostraron
que con la aplicacion de 10 sesiones de juegos de mesa matematicos se logro
incrementar el puntaje promedio en la evaluacion de 17 a 19 puntos en el grupo

experimental.

Asimismo, Sulca (2021) realizé un estudio sobre el impacto de los juegos
recreativos en la resolucion de problemas matematicos en una muestra de 36 alumnos
del segundo grado de la I.E. Fe y Alegria N°49 del distrito de San Miguel. EI grupo
experimental expuesto a 12 sesiones ludicas obtuvo un 89% de logro esperado en la
prueba de resolucion de problemas, mientras que el grupo control sélo alcanzé el 63%,

confirmandose la influencia significativa de los juegos didacticos.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Definicion de la estrategia ludica

Segun Fernandez (2020), las estrategias ludicas se refieren a actividades
pedagdgicas disefiadas para facilitar el aprendizaje a través del juego, promoviendo asi
la participacion activa y el interés de los estudiantes.

Las estrategias ludicas son métodos educativos que integran juegos y actividades
recreativas para mejorar el aprendizaje, incentivando la creatividad y el pensamiento

critico en los estudiantes (Gémez, 2019).

Para Ramirez y Sanchez (2021), las estrategias ludicas son enfoques didacticos
que utilizan el juego como herramienta principal, con el objetivo de desarrollar

habilidades cognitivas y sociales en un entorno educativo estimulante.

Las estrategias ludicas implican la utilizacion de dindmicas de juego en el aula
para facilitar la ensefianza y el aprendizaje, fomentando una atmdsfera de diversion y

cooperacion entre los estudiantes (Lopez, 2018).

Segun Teran Martinez et al. (2024), las estrategias ladicas son métodos
pedagdgicos que utilizan juegos y actividades recreativas para fomentar el aprendizaje
de las matematicas, incentivando un entorno educativo interactivo y motivador.

Demas, son enfoques didacticos que incorporan juegos y dinamicas grupales con el fin
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de promover la comprension y aplicacion de conceptos matematicos en contextos

cotidianos.

El mismo autor, Teran Martinez et al. (2024) sefialan que el uso de estrategias
ludicas en la ensefianza de las matematicas no solo capta la atencion de los estudiantes,
sino que también facilita un aprendizaje significativo a través del juego y la
experimentacion practica. La implementacion de estrategias ludicas en el aula permite
reducir la ansiedad hacia las matematicas, creando un ambiente de aprendizaje libre
de presiones donde los estudiantes pueden explorar y resolver problemas de manera

colaborativa.

Segun Piaget (1951), el juego es un componente esencial del desarrollo cognitivo
infantil, permitiendo a los nifios experimentar y aprender conceptos complejos de una

manera accesible y comprensible.

Las investigaciones de Vygotsky (1978) sostienen que el juego permite a los
nifios desarrollar habilidades sociales y cognitivas al interactuar en entornos simulados

que reflejan el mundo real.

Para Bruner (1972), las estrategias ludicas son fundamentales en la educacion ya
que fomentan la curiosidad y la capacidad de resolucion de problemas, facilitando el

aprendizaje activo y auténomo.

Smith y Pellegrini (2013) argumentan que las actividades ludicas en el aula
mejoran la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo cual es crucial para el

desarrollo de habilidades académicas y sociales.

De acuerdo con la definicion proporcionada por Caillois (2008), la estrategia
ludica se caracteriza por ser una metodologia educativa que fomenta la participacion
y el dialogo, utilizando de manera creativa y pedagdgicamente solida técnicas,
ejercicios y juegos didacticos disefiados con el propésito especifico de promover
aprendizajes significativos. Estos aprendizajes pueden manifestarse en diversos
aspectos, como la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de habilidades o

competencias sociales, asi como la internalizacion de valores.

Caillois (2008) enfatiza la importancia de que las estrategias ludicas sean
disefiadas de manera consciente y deliberada, con el objetivo de generar experiencias
de aprendizaje que trasciendan la mera diversion y que contribuyan al desarrollo

integral de los estudiantes. Al aplicar estas estrategias, se busca que los alumnos no
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solo adquieran conocimientos académicos, sino que también fortalezcan su capacidad
para resolver problemas, trabajar en equipo y desarrollar habilidades sociales y

emocionales.

Por otro lado, Huizinga (1950) sostiene que el juego no solo es una actividad
recreativa, sino que también posee un caracter formativo intrinseco, mediante el cual
los individuos exploran, experimentan y construyen significados sobre el mundo que
les rodea. Desde esta perspectiva, las estrategias ludicas en el ambito educativo no solo
sirven como herramientas para ensefiar contenidos especificos, sino que también

facilitan el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes.

2.2.1.1. La ludica como recurso didactico

El juego se manifiesta en diversas etapas de la vida humana, adoptando multiples
formas. Durante la infancia y la adolescencia, los juegos se caracterizan por ser
espontaneos y llenos de movimiento, mientras que, en la edad adulta, se relacionan
mas con actividades ludicas como los juegos de mesa, los deportes o las expresiones
artisticas. Sin embargo, el propdsito del juego sigue siendo el mismo: superar desafios
sin la carga de responsabilidad que implica la vida real, lo que genera placer y
satisfaccion, contribuyendo asi al desarrollo personal y social.

Johan Huizinga, un prominente historiador, ha otorgado gran importancia al
tema del juego al exponer su tesis central de que la civilizacion surge del juego, siendo
este Gltimo un pilar fundamental de la cultura. Esta idea es central en su obra "Homo
Ludens". Para Huizinga, durante el juego, los individuos crean un mundo propio con
sus propias reglas, separado de las preocupaciones diarias, y sus motivaciones no son
de indole material, sino mas bien espirituales o "sagradas". El juego se percibe como
una lucha por algo o una representacion de algo mas profundo. Al explorar el origen
de la cultura, Huizinga encontrd6 que muchas manifestaciones culturales arcaicas
estaban estrechamente vinculadas a practicas ludicas que tenian connotaciones
sagradas.

2.2.1.2. Ambientes ludicos de aprendizaje

Segun Sauvé (1994), se pueden identificar diferentes enfoques sobre la relacion

entre el ser humano y su entorno:
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1. En el primer modelo, el ambiente se considera como un problema que
requiere soluciéon. Este enfoque busca que los estudiantes adquieran
conocimientos sobre la investigacion, evaluacion y accion en asuntos
ambientales para identificar problemas y proponer soluciones.

2. El segundo modelo concibe el ambiente como un recurso que debe ser
administrado. Se enfoca en el patrimonio bioldgico colectivo y su relacion
con la calidad de vida. Dado que el ambiente es un recurso finito y
susceptible a la degradacion, se promueve su administracion bajo una
perspectiva de desarrollo sostenible y participacion equitativa.

3. EIl tercer modelo presenta al ambiente como naturaleza, destacando la
importancia de apreciar, respetar y preservar la naturaleza. Fomenta el
desarrollo de una sensibilidad hacia el entorno natural, el conocimiento de
este y la conciencia de que los seres humanos son parte integral de él.

4. El cuarto enfoque considera el ambiente como una biosfera en la que se debe
vivir juntos por mucho tiempo. Esto implica una educacion global que
comprenda los diferentes sistemas interrelacionados, como los fisicos,
bioldgicos, econdémicos y politicos. Se promueve la valoracion de las
distintas culturas y civilizaciones, asi como el desarrollo de una conciencia
de ciudadania global con responsabilidad compartida.

5. El quinto modelo ve el ambiente como un medio de vida que se debe
conocer y administrar. Se refiere al entorno cotidiano en todos los aspectos
de la vida humana, como el escolar, familiar, laboral y de ocio. Propone la
creacion de un sentido de pertenencia y la participacion activa de los
individuos en la gestién de su entorno.

6. Por Gltimo, el ambiente comunitario se considera como un espacio para la
participacion. Este enfoque se centra en la vida comunitaria compartida,
promoviendo la solidaridad y la democracia. Se espera que los estudiantes
se involucren en proyectos comunitarios mediante la accion conjunta y la
reflexion critica.

2.2.1.3. Estrategias aplicadas en el aprendizaje de la matemética

Las estrategias ludicas para la ensefianza se definen como conjuntos coordinados
de técnicas y recursos utilizados por los educadores con el fin de desarrollar en los
estudiantes habilidades para la comprension, interpretacion y aplicacion de la
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informacion, asi como para la creacion de nuevos conocimientos que puedan ser
empleados en diversos contextos de la vida cotidiana, facilitando asi la construccion
de aprendizajes con significado. Estas estrategias deben ser disefiadas de manera que
estimulen a los estudiantes a realizar observaciones, analisis, opiniones, formulacién
de hipotesis, busqueda de soluciones y descubrimiento del conocimiento de manera

auténoma.

Es esencial que las instituciones educativas actualicen constantemente sus
estrategias de ensefianza para ser agentes generadores y difusores de conocimiento,

adaptandose a las demandas y necesidades de las comunidades a las que sirven.

En el ambito especifico de la ensefianza de las matematicas, se han desarrollado
diversas estrategias ludicas, entre las cuales se encuentran la resolucién de problemas,
actividades ludicas y el modelaje. Estas estrategias estan disefiadas con la intencién de
ofrecer una variedad de recursos que puedan abordar las diferentes necesidades y
habilidades de los estudiantes, ademas de fomentar aspectos como la participacion
activa, la curiosidad, el intercambio de ideas, el trabajo en equipo y la toma de
decisiones.

2.2.1.3.1. Estrategia aprendiendo a sumar

La estrategia "Aprendiendo a sumar™ tiene como objetivo principal ensefiar a los
nifios el concepto de suma a través de un juego ludico disefiado especificamente para

este propasito.

Permite la socializacion para expresar ideas. Esta actividad fomenta la
interaccion entre los nifios, lo que les permite compartir sus ideas y puntos de vista
mientras participan en el juego. La socializacion es fundamental en el proceso de
aprendizaje, ya que permite a los nifios aprender unos de otros y practicar habilidades

sociales importantes.

Habilidades desarrolladas. La estrategia "Aprendiendo a sumar" ayuda a los
nifios a desarrollar varias habilidades cognitivas, entre las que se incluyen:
1. Analisis: Los nifios deben descomponer los nUmeros y comprender cOmo se

combinan para formar una suma.

2. Interpretacion: Deben comprender el significado de los nimeros y como se

relacionan entre si en el contexto de la suma.
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3. Asociacion: Aprenden a asociar los nimeros con sus valores y a relacionarlos

con las operaciones de suma.
2.2.1.3.2. Estrategia suma con rompecabezas

Descripcion: La estrategia "Suma con Rompecabezas™ implica la creacion de un
juego de rompecabezas que se adapta a una ecuacion matematica al combinar dos
digitos, ya sea diferentes o iguales. Los estudiantes participantes deben manipular las

piezas del rompecabezas para completar la suma y alcanzar el resultado deseado.

Esta estrategia ofrece una forma interactiva y practica de ensefiar conceptos
matematicos a los nifios de segundo grado. Al combinar la actividad ladica del
rompecabezas con la practica de sumar digitos, se fomenta el aprendizaje activo y la
comprension de las operaciones basicas de suma. Ademas, al permitir a los estudiantes
manipular las piezas del rompecabezas, se promueve el desarrollo de habilidades

motrices finas y la coordinacion mano-ojo.

Piaget (1977) es conocido por su teoria del desarrollo cognitivo, que sugiere que
los nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo intelectual. Su enfoque en la
construcciéon activa del conocimiento enfatiza la importancia del juego y la
manipulacion en el aprendizaje de los nifios, lo que respalda la efectividad de
estrategias como "Suma con Rompecabezas".

Bruner (1970) destaca la importancia de la ensefianza a través de la experiencia
practica y la resolucion de problemas. Su teoria del aprendizaje por descubrimiento
enfatiza el papel crucial del estudiante como constructor activo de su propio
conocimiento. La estrategia "Suma con Rompecabezas" se alinea con esta perspectiva
al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de descubrir y comprender conceptos
matematicos a través de la exploracion y la experimentacion.

Actividades de la Estrategia "Suma con Rompecabezas™:
1. Crear un juego de rompecabezas con piezas que representen nameros del 0 al 9

y signos de operacion (mas y igual).

2. Establecer ecuaciones simples que impliquen la suma de dos digitos (por
ejemplo, 3 +4 =).

Mezclar las piezas del rompecabezas para formar ecuaciones incorrectas.

4. Desafiar a los estudiantes a reorganizar las piezas para formar ecuaciones

correctas que resulten en un namero especifico.
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5. Promover la colaboracion entre los estudiantes al trabajar juntos para resolver los
rompecabezas y alcanzar los resultados deseados.

2.2.1.3.3. Estrategia del cuadro magico

Descripcion: la estrategia "Cuadro Magico" consiste en la creacién de un juego
en el que los nifios deben utilizar su raciocinio para adivinar y encontrar un numero
especifico dentro de un cuadro numérico. A través de este juego, los estudiantes
pondran a prueba sus habilidades de pensamiento 16gico y deduccion para llegar a la

solucioén correcta.

Esta estrategia proporciona una oportunidad emocionante y desafiante para que
los nifios desarrollen sus habilidades matematicas y cognitivas. Al enfrentarse a la
tarea de adivinar y encontrar un nimero dentro del cuadro magico, los estudiantes se
ven motivados a aplicar su capacidad analitica y de razonamiento. Ademas, al permitir
la socializacion entre los estudiantes, se crea un ambiente de colaboracion y discusion

que fomenta el intercambio de ideas y el trabajo en equipo.

La teoria de Piaget sobre el desarrollo cognitivo destaca la importancia del juego
simbdlico y la manipulacion concreta en el aprendizaje de los nifios. La estrategia
"Cuadro Magico" ofrece una oportunidad para que los nifios exploren y experimenten
con conceptos matematicos de una manera practica y divertida, lo que se alinea con

los principios de la teoria de Piaget.

Bruner (1960) enfatiza la importancia de la ensefianza a través de la resolucion
de problemas y la experiencia practica. La estrategia "Cuadro Magico" involucra a los
estudiantes en un proceso activo de pensamiento y resolucion de problemas, lo que
promueve un aprendizaje significativo y duradero segln la perspectiva de Bruner.

Actividades de la Estrategia "Cuadro Méagico":

1. Crear un cuadro numérico con una serie de nimeros distribuidos de manera
aleatoria.

2. Seleccionar un numero especifico dentro del cuadro y mantenerlo en
secreto.

3. Pedir a los estudiantes que, por turnos, adivinen qué namero creen que ha
sido seleccionado.

4. Utilizar pistas y sugerencias para guiar a los estudiantes hacia la

identificacién del nimero correcto.
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5. Fomentar la discusion y el intercambio de ideas entre los estudiantes
mientras trabajan juntos para resolver el cuadro magico.

2.2.1.3.4. Estrategia ludo matematico

Descripcion: La estrategia "Ludo Matematico” consiste en la creacion de un
juego lddico disefiado especificamente para desarrollar conceptos basicos de
matematicas en nifios de segundo grado. Este juego involucra el desplazamiento de
fichas de un lugar a otro, lo que permite a los nifios practicar habilidades de conteo y
resolver situaciones aditivas como sumar y restar. Ademas, el juego introduce
nociones mas avanzadas como el doble, el triple y la mitad expresada en numeros. Esta
actividad se realiza en grupo, lo que fomenta las relaciones sociales y el respeto hacia

los demas.

El "Ludo Matematico" es una estrategia educativa efectiva que combina el
aprendizaje de conceptos matematicos con la diversion y el juego. Al utilizar un
enfoque ludico, los nifios se sienten mas motivados y comprometidos con el proceso
de aprendizaje, lo que facilita la comprension y retencion de los conceptos
matematicos. Ademas, al jugar en grupo, los nifios tienen la oportunidad de interactuar
y colaborar entre si, lo que fortalece las habilidades sociales y promueve un ambiente

de respeto y cooperacion en el aula.

Kamii (2000) es una destacada investigadora en el campo de la educacion
matematica, cuyo trabajo se centra en el aprendizaje de los nifios en el contexto de las
teorias de Piaget. Su enfoque constructivista destaca la importancia de proporcionar a
los nifios actividades matematicas que les permitan construir su propio conocimiento
a través de la experimentacion y la manipulacion. La estrategia "Ludo Matematico™ se
alinea con este enfoque al ofrecer a los nifios la oportunidad de explorar conceptos

matematicos de manera préctica y significativa a través del juego.

Piaget (1952) es conocido por su teoria del desarrollo cognitivo, que sostiene
que los nifios construyen activamente su comprension del mundo a través de la
interaccion con su entorno. La estrategia "Ludo Matematico" se basa en la idea de que
los nifios aprenden mejor cuando estan involucrados en actividades préacticas y
significativas que les permiten explorar y experimentar con conceptos matematicos de
manera activa.

Actividades de la Estrategia "Ludo Matematico™:
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1. Crear juegos de Ludo Matematico, cada uno disefiado para trabajar
diferentes contextos y situaciones matematicas.

2. Dividir a los nifios en grupos pequefios y asignarles un juego de Ludo
Matematico para jugar.

3. Los nifios se turnan para mover las fichas segin las reglas del juego,
practicando el conteo y la resolucién de situaciones aditivas.

4. Fomentar la discusion y el intercambio de ideas entre los nifios mientras
juegan, promoviendo el analisis, la interpretacion y la asociacion de
conceptos matematicos.

5. Reflexionar sobre la experiencia después del juego, destacando los
conceptos matematicos aprendidos y las habilidades desarrolladas durante
la actividad.

2.2.1.3.5. Estrategia juego tradicional: la tiendita

Descripcion. La estrategia de "Juegos Tradicionales™ consiste en utilizar juegos
populares y tradicionales como herramienta para ensefiar conceptos matematicos a
nifios de segundo grado. Estos juegos, como la rayuela, la cuerda o las canicas, se
adaptan para incluir actividades que fomenten el desarrollo de habilidades
matematicas, como el conteo, la suma, la resta y la resolucion de problemas. La
estrategia se implementa de manera ludica y participativa, brindando a los nifios una

experiencia divertida y practica de aprendizaje.

Los juegos tradicionales ofrecen una oportunidad Unica para ensefiar
matematicas de una manera divertida y significativa. Al incorporar actividades
matematicas en juegos que los nifios ya conocen y disfrutan, se aumenta su motivacion
y compromiso con el aprendizaje. Ademas, al jugar en grupos, los nifios tienen la
oportunidad de interactuar entre si, lo que fomenta la colaboracion y el trabajo en
equipo. Esta estrategia no solo promueve el desarrollo de habilidades matematicas,

sino también el desarrollo social y emocional de los nifios.

Bruner (1960) aboga por un enfoque de aprendizaje activo y significativo, en el
cual los estudiantes participan activamente en la construccion de su propio
conocimiento. Bruner argumenta que el aprendizaje a través de la accion y la
experiencia préactica es méas efectivo que el aprendizaje pasivo. La estrategia de

"Juegos Tradicionales” se basa en este enfoque al proporcionar a los nifios una
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experiencia préctica y divertida de aprendizaje matemético a través de juegos
tradicionales adaptados.

Actividades de la Estrategia "Juegos Tradicionales™:

1. Organizar una sesion de rayuela con nimeros escritos en los cuadros, donde
los nifios deben sumar o restar los numeros en los que caen.

2. Jugar a las canicas, donde los nifios deben sumar los puntos obtenidos en
cada lanzamiento.

3. Organizar una competencia de saltar la cuerda, donde los nifios deben contar
el nimero de saltos y luego realizar operaciones matematicas con los
resultados.

4. Jugar al escondite, donde los nifios deben resolver problemas matematicos
para encontrar al compafiero escondido.

5. Organizar una sesion de juegos de mesa tradicionales como el parchis o las
damas, donde los nifios practican el conteo y la estrategia mientras juegan.

2.2.2. Definicion del pensamiento ldgico

El pensamiento I6gico se define a menudo como la capacidad de razonar
sistematicamente y sacar conclusiones basadas en un conjunto de premisas. Implica
evaluar la informacion de manera critica y establecer conexiones entre diferentes ideas,
lo cual es esencial para la resolucion de problemas y la toma de decisiones en varios

contextos (Kahneman, 2011).

Segun Johnson-Laird (2006), el pensamiento légico es el proceso cognitivo que
permite a los individuos construir argumentos validos y evaluar su validez. Este tipo
de pensamiento es fundamental en las matematicas y las ciencias, ya que ayuda a

comprender relaciones complejas y a sacar conclusiones a partir de datos dados.

En opinion de Sternberg (2009), el pensamiento ldgico abarca las operaciones
mentales que facilitan la organizacion de los pensamientos y la formulacion de
argumentos coherentes. Es una habilidad crucial que permite a las personas navegar a

través de la informacion, identificar patrones y resolver problemas de manera efectiva.

Segun lo definieron Paul y Elder (2006), el pensamiento l6gico es el proceso de
utilizar el razonamiento para analizar situaciones y tomar decisiones. Esto implica no
solo la capacidad de pensar criticamente, sino también la capacidad de evaluar las

implicaciones del razonamiento propio, lo que lleva a conclusiones y juicios solidos.
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2.3. Marco conceptual o terminologia basica

Juego. El juego es una actividad humana inherente y multifacética que implica
interaccion, diversion y reglas establecidas. Segin Huizinga (1955), el juego se
caracteriza por ser una actividad voluntaria y separada de la realidad ordinaria, donde
los participantes se sumergen en un mundo imaginario o simbdlico. A traves del juego,

los individuos exploran, experimentan y aprenden de manera activa y creativa.

Luadico. El término "ludico™ hace referencia a cualquier actividad o elemento
que tiene la cualidad de ser jugueton, divertido y recreativo. De acuerdo con Caillois
(2008), el enfoque ludico se caracteriza por su naturaleza participativa y dialdgica,
donde se emplean técnicas y recursos creativos para generar aprendizajes
significativos. El aspecto ltdico de una actividad o entorno facilita la motivacion, la

atencion y la participacion activa de los participantes.

Aprendizaje. El aprendizaje es un proceso continuo y adaptativo mediante el
cual los individuos adquieren nuevos conocimientos, habilidades, actitudes o valores
a través de la interaccidn con su entorno. Segin Ausubel et al. (1983), el aprendizaje
implica la construccion activa del conocimiento, donde los nuevos conceptos se
relacionan y se integran con el conocimiento previo del individuo. Este proceso puede
ocurrir de manera formal, informal o no estructurada, y se ve influenciado por factores

cognitivos, emocionales y sociales.

Ensefianza. La ensefianza se refiere al proceso intencional y sistematico de
facilitar el aprendizaje mediante la transmision de informacion, la guia de actividades
y la creacion de experiencias de aprendizaje significativas. Segun Bruner (1960), la
ensefianza efectiva implica la organizacién y presentacion de la informacion de manera
claray accesible, asi como la facilitacion de oportunidades para la participacion activa
y la reflexion critica de los estudiantes. El objetivo principal de la ensefianza es
promover el desarrollo integral de los individuos y facilitar su capacidad para aplicar

el conocimiento en diferentes contextos.

Juegos de Construccion. Los juegos de construccién son actividades que
involucran la manipulacion de materiales para crear estructuras, formas o modelos.

Segun Piaget (1977), los juegos de construccion son especialmente beneficiosos para
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el desarrollo cognitivo y espacial de los nifios, ya que les permiten experimentar con
conceptos como el espacio, la forma, la simetria y la estabilidad. Estos juegos
fomentan la creatividad, el pensamiento critico y la resolucién de problemas a través

de la exploracion y la experimentacion activa.

Juegos de Agrupamiento. Los juegos de agrupamiento son actividades que
implican la clasificacion y organizacién de objetos o conceptos en categorias 0 grupos.
Segln Vygotsky (1978), los juegos de agrupamiento promueven el desarrollo del
pensamiento l6gico y la comprension de relaciones entre diferentes elementos. Estas
actividades fomentan la observacion, la comparacion y la elaboracién de hipotesis, lo

que contribuye al desarrollo de habilidades de razonamiento y analisis.

Juegos Cooperativos. Los juegos cooperativos son actividades en las que los
participantes trabajan juntos para alcanzar un objetivo comun, en lugar de competir
entre si. De acuerdo con Johnson y Johnson (1999), los juegos cooperativos fomentan
el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y la resolucién de conflictos. Estas
actividades promueven el desarrollo de habilidades sociales, la empatia y el sentido de
comunidad, al tiempo que fomentan un ambiente de apoyo y colaboracidn.

Juegos Estructurados. Los juegos estructurados son actividades que tienen
reglas y objetivos claramente definidos, y que estan disefiadas para promover el
aprendizaje de habilidades especificas. Segun Nicholls y Wood (2015), los juegos
estructurados proporcionan un marco claro y organizado para la ensefianza y el
aprendizaje, lo que facilita la comprensién y la practica de conceptos o destrezas. Estas
actividades son utiles para guiar el proceso de aprendizaje y asegurar que se alcancen

los objetivos educativos deseados.

Juegos Tradicionales. Los juegos tradicionales son actividades recreativas que
han sido transmitidas de generacion en generacion y forman parte de la cultura y la
identidad de una comunidad. Segun Garcia (2004), los juegos tradicionales son una
expresion de la creatividad y la imaginacion de las personas, asi como una forma de
preservar y transmitir valores, normas y tradiciones. Estas actividades proporcionan
una oportunidad para la socializacién, el aprendizaje cultural y el desarrollo de

habilidades fisicas y cognitivas en un contexto ludico y significativo.
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CAPITULO Il

PROCEDIMIENTO METODOLOGICA DE LA INVESTIGACION

3.1. Enfoque de la investigacion

El enfoque esta investigacion es cuantitativa en este estudio se basa el analisis
estadistico riguroso mediante la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, la cual
permite evaluar diferencias significativas entre dos grupos independientes. Esta
metodologia es particularmente Gtil en contextos donde se busca determinar el impacto
de intervenciones especificas, como en este caso, la implementacion de estrategias

ludicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.

3.2. Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es cuasi experimental tiene como objetivo evaluar
el impacto de las estrategias ludicas en el desarrollo de competencias matematicas.
Este enfoque implica la comparacion entre un grupo experimental, que recibe la
intervencion educativa, y un grupo control, que no esta expuesto a dicha intervencion.

Cuyo disefio es:

GE = Grupo experimental
GC = Grupo control

O1 = Pre test
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02 = Pos test

3.3. Tipo y nivel de la investigacion

Es de tipo aplicada, porque busca transformar el conocimiento tedrico derivado
de la investigacién basica para resolver problemas practicos. El nivel es cuasi
experimental porque implica someter a un grupo de individuos a condiciones
especificas, estimulos o tratamientos (variables independientes) para observar los
efectos en las variables dependientes. Esta metodologia permite manipular las
variables para abordar y controlar la realidad, con el fin de obtener resultados precisos

y practicos que contribuyan a la mejora de la situacion estudiada.

3.4. Métodos aplicados a la investigacion: general y especifico

El método aplicado es la investigacion cientifica, la aplicacion de este método
es fundamental tanto a nivel general como especifico para garantizar la validez y

precision de los resultados obtenidos. A nivel general, el método es cuantitativo.

Por otro lado, el método especifico es el deductivo y analitico, ambos se enfocan
en técnicas y procedimientos detallados que se ajustan a las particularidades del
estudio. Estos métodos permiten abordar preguntas de investigacién concretas
mediante estrategias adaptadas al contexto del problema y a las caracteristicas de las

variables involucradas.

3.5. Poblacion y muestra

La poblacién de estudio es la institucion educativa privada Miguel de Cervantes
ubicado en el distrito de San Miguel con la cantidad de 230 estudiantes que

corresponde a los niveles de educacion inicial, primaria y secundaria.

La muestra es no probabilistica por conveniencia, ya que se ha seleccionado a
las dos secciones de primer grado de nivel primaria en la cantidad de 14 estudiantes
de la seccion A como grupo control y los 15 estudiantes de la seccion B como grupo
experimental. Las caracteristicas de los estudiantes son similares en su edad y la
percepcion de lograr los estandares de aprendizaje con la aplicacion de una estrategia

de aprendizaje.
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3.6. Técnicas e instrumentos de investigacion

La técnica que se aplico en esta investigacion es la encuesta, dicho instrumento
se ha manejado en el inicio como entrada y salida a ambos grupos como prueba

estandarizada.

El instrumento que se ha elaborado para medir la influencia de la estrategia ha
sido elaborado por los estandares de aprendizaje en el desarrollo de la competencia de

estudio que se aplicd en el pre test y pos test.

3.7. Disefio para la contrastacion de hipdtesis: prueba de normalidad y estadistico de

prueba

Para la contrastacion de hipotesis en esta investigacion, se emplea un disefio que
involucra la aplicacién de la prueba de normalidad seguida del uso del estadistico de
prueba U de Mann-Whitney. Este enfoque se aplica a dos grupos de estudiantes: un
grupo control compuesto por 14 alumnos y un grupo experimental integrado por 15
alumnos. La variable independiente en este estudio es la implementacion de estrategias
ludicas, mientras que la variable dependiente corresponde al desarrollo de la
competencia "resuelve problemas de cantidad" en el &rea de matemaética, en nifios de

primer grado de la Institucion Educativa Secundaria Miguel de Cervantes.

Inicialmente, se realiza la prueba de normalidad para determinar si los datos
siguen una distribucién normal. Dado que la distribucién de los datos no cumple con
este criterio, se recurre al estadistico U de Mann-Whitney, una prueba no paramétrica
adecuada para comparar las medianas de dos grupos independientes. Este
procedimiento permite evaluar el impacto de las estrategias ludicas en el desarrollo de
la competencia matematica mencionada, determinando si existe una diferencia
significativa entre los grupos control y experimental, en términos del rendimiento en

la resolucién de problemas de cantidad.

3.8. Validez y confiabilidad del instrumento

Para asegurar la validez y confiabilidad del instrumento empleado en esta
investigacion, se han tomado medidas rigurosas en cada fase del proceso. La validez
del instrumento, que se refiere a la capacidad de medir con precision la competencia

"resuelve problemas de cantidad" en los estudiantes, ha sido garantizada mediante un
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exhaustivo proceso de validacion de contenido. Esto implica la revision del
instrumento por expertos en el area de educacién matematica, quienes evaluaron su
relevancia y adecuacion para captar de manera fiel los aspectos clave de la
competencia evaluada. Ademas, se ha realizado una prueba piloto con un grupo similar
de estudiantes para ajustar y perfeccionar el instrumento antes de su aplicacion
definitiva.

En cuanto a la confiabilidad, que asegura la consistencia y estabilidad de los
resultados obtenidos, se ha utilizado el coeficiente de fiabilidad para evaluar la
consistencia interna del instrumento. Este coeficiente ha arrojado un valor aceptable,
indicando que las mediciones son fiables y reproducibles. Adicionalmente, se ha
empleado la técnica de test- pos test, aplicando el instrumento en dos momentos
diferentes para verificar la estabilidad de los resultados a lo largo del tiempo. Estas
medidas garantizan que los datos obtenidos sean tanto validos como confiables,
permitiendo una contrastacion de hipétesis robusta y fundamentada en esta

investigacion.

3.9. Plan de recoleccion y procesamiento de datos

Primero para la recoleccién de datos se ha seleccionado la poblacion y muestra
de estudiantes de primer grado de la institucion primaria "Miguel de Cervantes". La
muestra fue dividida en dos grupos: uno experimental (15), que recibio la intervencion
basada en estrategias ladicas, y un grupo control (14), que siguio6 el método tradicional

de ensefanza.

Se ha utilizado el instrumento de una prueba estandarizada de problemas de
cantidad en matematica para evaluar las habilidades de los estudiantes antes y después
de la intervencion. Esta prueba permitio medir la eficacia de las estrategias ludicas en
el desarrollo de la competencia 'resuelve problemas de cantidad'. La recoleccion de
datos se realiz6 en dos fases: una pre-prueba, administrada antes de la implementacién
de las estrategias lddicas, y una post-prueba, aplicada al finalizar el periodo de
intervencion. Ambos grupos completaron las pruebas bajo condiciones controladas

para asegurar la comparabilidad de los resultados.

Segundo para el procesamiento de datos, se ha seleccionado el anélisis
estadistico de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney. Esta prueba fue

seleccionada debido a la naturaleza de la investigacion cuasi experimental y la
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necesidad de comparar las distribuciones de los puntajes de los dos grupos
(experimental y control) sin asumir una distribucion normal de los datos. La
interpretacion de resultados: Se analizaron las diferencias en los puntajes obtenidos

por ambos grupos antes y después de la intervencion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados de la prueba de entrada o pre test

En la investigacion de ha elaborado el instrumento de evaluacion de prueba
objetiva para medir en el grupo control y experimental la influencia del método de
estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad,
su aplicacién ha sido conforme el procedimiento de un disefio de investigacion cuasi

experimental.
Genero grupo control
Tabla 1

Género de grupo control

) ) ] Porcentaje Porcentaje
Género Frecuencia Porcentaje .

valido acumulado
1 6,7 6,7 6,7
Mujer 7 46,7 46,7 53,3
Varén 7 46,7 46,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
Figura 1

Genero de grupo control
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5=

Frecuencia

Mujer Varén

Género grupo control

En el grupo control, se encuest6 a 15 personas. De estas, el 46.7% fueron mujeres
y el 46.7% varones. La suma de los porcentajes validos para ambos géneros asciende
al 100%, mostrando una distribucion equilibrada entre mujeres y varones en el grupo
control, lo que sugiere que no hay predominancia de un género sobre el otro en este
grupo. La igualdad en la representacion de ambos géneros en el grupo control es un
aspecto positivo para la investigacion, ya que minimiza sesgos potenciales

relacionados con el género.
Tabla 2

Género de grupo experimental

) ) ) Porcentaje Porcentaje
Género Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Mujer 9 60,0 60,0 60,0
Varén 6 40,0 40,0 100,0
Total 15 100,0 100,0
Figura 2

Género de grupo control
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Frecuencia

Mujer Wardn

Género grupo experimental

En el grupo experimental, participaron un total de 15 personas. De estas, 9 eran
mujeres, representando el 60% del grupo, mientras que 6 eran varones, constituyendo
el 40% restante. La totalidad de los encuestados respondio, lo que permite un analisis
completo y preciso de la composicidn de genero en este grupo. La predominancia de
mujeres en el grupo experimental, con un 60% frente al 40% de varones, es un factor

a considerar al interpretar los resultados del estudio.

Tabla 3

Resultado de la evaluacion de grupo control pre test

Porcentaje Porcentaje

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
En inicio (0-10) 6 40,0 429 42,9
En proceso (11-13) 6 40,0 429 85,7
Logro previsto (14-16) 2 13,3 14,3 100,0
Total 14 93,3 100,0
Figura 3

Resultado de la evaluacion de grupo control pre test
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5=

Frecuencia

T
En inicio (0-10) En proceso (11-13) Logro previsto (14-16)

Grupo control pre test

En la tabla 3 y figura 3 se observa que, de un total de 14 estudiantes evaluados
en su nivel de logro en la competencia "Resuelve problemas de cantidad™, el 42.9% (6
estudiantes) se encuentran en el nivel "En inicio” (0-10 puntos), mientras que otro
42.9% también estd "En proceso” (11-13 puntos). Solo el 14.3% (2 estudiantes)
alcanzdé el "Logro previsto” (14-16 puntos). Esto indica que la mayoria de los
estudiantes se encuentran en niveles de desarrollo iniciales o intermedios de esta
competencia. Se deduce, que las estrategias ltdicas implementadas para desarrollar la
competencia "Resuelve problemas de cantidad” han tenido un impacto moderado en
el grupo estudiado. Si bien hay una proporcién significativa de estudiantes que se
encuentran en niveles basicos ("En inicio” y "En proceso”), el hecho de que un
pequefio grupo ha alcanzado el "Logro previsto" sugiere que dichas estrategias tienen

el potencial de ser efectivas.

Tabla 4

Resultado de la evaluacion de grupo experimental pre test

) ) ) Porcentaje Porcentaje
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
En inicio (0-10) 4 26,7 26,7 26,7
En proceso (11-13) 9 60,0 60,0 86,7

Logro previsto (14-16) 2 13,3 13,3 100,0
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Total 15 100,0 100,0

Figura 4

Resultado de la evaluacion de grupo experimental pre test

10

8-

Frecuencia

En il'lil:illll (0-10) En proceso (11-13) Logro preulis‘tn (14-16)
Grupo experimental pre test
En la tabla y figura 4, del grupo experimental, evaluado antes de la
implementacién de las estrategias ludicas, 15 estudiantes fueron clasificados en tres
niveles de logro para la competencia "Resuelve problemas de cantidad". El 26.7% (4
estudiantes) se ubicé en el nivel "En inicio" (0-10 puntos), el 60% (9 estudiantes) se
encontrd "En proceso” (11-13 puntos), y solo el 13.3% (2 estudiantes) alcanzo el
"Logro previsto" (14-16 puntos). Esto refleja que la mayoria de los estudiantes se
encontraban en un nivel intermedio antes de la intervencion. Se infiere, que antes de
la aplicacion de las estrategias ludicas, la competencia "Resuelve problemas de
cantidad" no estaba plenamente desarrollada en la mayoria de los estudiantes del grupo
experimental. Con un 60% de los estudiantes en el nivel "En proceso™ y un 26.7% en
"En inicio", se deduce que el grupo tenia una comprensién parcial o basica de la

competencia.



33

4.2. Resultados de la prueba de salida o pos test

Para llevar a cabo la labor académica, se consider6 crucial la planificacion y
ejecucion de una variedad de actividades de aprendizaje que permitieran evaluar el
desempefio en la ensefianza practica. Este proceso se sistematizd meticulosamente,

tomando en cuenta el cronograma detallado de todas las actividades realizadas.
Tabla 5

Resultado de la evaluacion de grupo control pos test

) ) ) Porcentaje Porcentaje
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje )

valido acumulado
En inicio (0-10) 1 6,7 7,1 7,1
En proceso (11-13) 5 33,3 35,7 42,9
Logro previsto (14-16) 8 53,3 57,1 100,0
Total 14 93,3 100,0

Figura 5

Resultado de la evaluacion de grupo control pos test

Frecuencia

1]

T
En inicio (0-10) En proceso (11-13) Logro previsto (14-16)

Grupo control pos test

De latablay figura 5 de la evaluacion pos-test del grupo control, se observa que,
de los 14 estudiantes evaluados, solo el 7.1% (1 estudiante) se mantuvo en el nivel "En
inicio” (0-10 puntos). Un 35.7% (5 estudiantes) se ubicd en el nivel "En proceso” (11-
13 puntos), mientras que la mayoria, el 57.1% (8 estudiantes), logré alcanzar el "Logro
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previsto” (14-16 puntos). Estos resultados indican una mejora general en los niveles
de logro de la competencia "Resuelve problemas de cantidad™ en comparacion con las
evaluaciones anteriores. Se puede argumentar que las estrategias ludicas tienen un

efecto positivo en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de cantidad".

La reduccidn significativa del nimero de estudiantes en el nivel "En inicio" (de
un 26.7% en el pre-test a solo un 7.1% en el pos-test) y el incremento en el porcentaje
de estudiantes que alcanzaron el "Logro previsto” (de un 13.3% en el pre-test a un
57.1% en el pos-test) sugieren una clara mejoria en las habilidades de los estudiantes.
La comparacion de estos resultados con las evaluaciones anteriores refuerza la idea de
que la intervencion ludica fue efectiva en fomentar el desarrollo de la competencia en

el grupo control.

Tabla 6

Resultado de la evaluacion de grupo experimental pos test

) ] ) Porcentaje Porcentaje
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Logro previsto (14-16) 3 20,0 20,0 20,0
Logro destacado (17-20) 12 80,0 80,0 100,0
Total 15 100,0 100,0
Figura 6

Resultado de la evaluacion de grupo experimental pos test
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Frecuencia

Logro previsto (14-16) Logro destacado (17-20)

Grupo experimental pos test

En la tabla y figura 6, de la evaluacion pos-test del grupo experimental, los
resultados muestran que, de los 15 estudiantes evaluados, un 20% (3 estudiantes)
alcanzd el nivel de "Logro previsto" (14-16 puntos), mientras que el 80% (12
estudiantes) alcanzo el nivel de "Logro destacado™ (17-20 puntos). Esto evidencia un
avance significativo en la competencia "Resuelve problemas de cantidad" tras la

aplicacion de las estrategias ludicas.

Desde una perspectiva académica, los datos obtenidos en esta evaluacion pos-
test permiten deducir que las estrategias lidicas implementadas han tenido un efecto
sumamente positivo en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de
cantidad" entre los estudiantes del grupo experimental. EI hecho de que el 80% de los
estudiantes haya alcanzado un "Logro destacado” refleja no solo una mejora
cuantitativa, sino también cualitativa en su capacidad para resolver problemas

relacionados con esta competencia.

Deductivamente, es razonable concluir que la implementacion de estrategias
Iudicas ha sido un factor clave en el rendimiento sobresaliente observado en el grupo
experimental. La notable diferencia en los resultados pos-test, comparada con
evaluaciones previas, confirma la efectividad de estas estrategias en el fortalecimiento
de la competencia "Resuelve problemas de cantidad", posicionandolas como una

herramienta pedagdgica valiosa en la educacion del area de matematica.
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4.3. Prueba estadistico

La prueba U de Mann-Whitney, utilizada para comparar la eficacia de las
estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de
cantidad” entre los grupos control y experimental, tanto en el pre-test como en el pos-
test, revela diferencias significativas entre ambos grupos. Esta prueba, que es una
herramienta estadistica no paramétrica, permite evaluar si existen diferencias en las

medianas de dos muestras independientes.

Los resultados obtenidos sugieren que, mientras que no se observan diferencias
significativas en el rendimiento entre los grupos control y experimental en el pre-test,
las diferencias se hacen evidentes en el pos-test. Esto indica que, tras la
implementacién de las estrategias ladicas, los estudiantes del grupo experimental
mostraron una mejora considerable en su capacidad para resolver problemas de
cantidad, en comparacion con el grupo control. Se deduce que las estrategias ludicas
tienen un impacto positivo en el desarrollo de la competencia evaluada. La prueba U
de Mann-Whitney apoya la hipétesis de que las diferencias en los resultados pos-test
entre los dos grupos no son producto del azar, sino de la intervencion pedagdgica
aplicada en el grupo experimental. Este analisis subraya la importancia de las
estrategias ludicas como una metodologia eficaz para mejorar el aprendizaje en areas

fundamentales como la resolucién de problemas matematicos.

4.3.1. Prueba estadistica en el grupo control y experimental pre test

4.3.1.1. Prueba para dimension 1 de pre test

Tabla 7
Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimension 1
Prueba pre test N Rango promedio  Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 14,00 196,00
Dimensionl Con estrategias ludicas 15 15,93 239,00
Total 29

Tabla 8

Resultado estadistico del grupo control y experimental pre test en la dimension 1

Estadisticos de prueba @ Dimensionl
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U de Mann-Whitney 91,000
W de Wilcoxon 196,000
Z -,675
Sig. asintotica (bilateral) ,500
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,561°

a. Variable de agrupacién: GruConPostes

b. No corregido para empates.

La diferencia en los rangos promedio sugiere que, incluso antes de la
intervencion, el grupo que recibiria estrategias ludicas ya mostraba un rendimiento
ligeramente superior en la Dimension 1 (estrategia de juegos reglados), aunque la
diferencia no es muy pronunciada. Este resultado podria implicar que las estrategias
ludicas tienen el potencial de influir positivamente en el aprendizaje, pero que las
diferencias iniciales entre los grupos no eran tan marcadas como para invalidar una

comparacion posterior.

El analisis de estos datos sugiere que la intervencion mediante estrategias ludicas
en el grupo experimental podria ser efectiva para mejorar aun mas el rendimiento en
esta dimension, dado que las diferencias iniciales son minimas. Esta observacién
refuerza la importancia de continuar con la aplicacion de estrategias lGdicas para
evaluar su impacto en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de
cantidad”. Ademas, la cercania en los rangos promedio indica que la implementacién
de estas estrategias es relevante para identificar si estas diferencias se amplian en el

pos-test, lo que podria confirmar la eficacia de la intervencion.

4.3.1.2. Prueba para dimension 2 de pre test

Tabla 9

Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimension 2

Prueba pre test N Rango promedio  Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 14,00 196,00
Dimension 2 Con estrategias ltdicas 15 15,93 239,00
Total 29

Tabla 10

Resultado estadistico del grupo control y experimental pre test en la dimension 2
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Estadisticos de prueba? Dimension2

U de Mann-Whitney 91,000
W de Wilcoxon 196,000
Z -,675
Sig. asintotica (bilateral) ,500
Significacidn exacta [2*(sig. unilateral)] ,561°

a. Variable de agrupacion: GruConPostes
b. No corregido para empates.
En la tabla, los resultados muestran una ligera diferencia en los rangos promedio
a favor del grupo experimental, lo que podria indicar que los estudiantes que recibieron
estrategias ludicas estaban ligeramente mejor preparados en la Dimension 2 (estrategia
de cooperativos), incluso antes de la intervencién. Aunque esta diferencia no es
estadisticamente significativa en el pre-test, sugiere la posibilidad de que las
estrategias ludicas podrian tener un impacto positivo en el rendimiento en esta

dimension si se implementan de manera continua.

El anélisis de estos datos refuerza la relevancia de seguir investigando el efecto
de las estrategias ludicas en el desarrollo de competencias como "Resuelve problemas
de cantidad". La similitud en los rangos promedio entre ambos grupos en esta fase
inicial sugiere que las diferencias observadas podrian aumentar después de la
intervencion, validando la hipétesis de que las estrategias ludicas tienen un potencial
considerable para mejorar el aprendizaje en esta dimension especifica. Este tipo de
analisis es crucial para comprender la eficacia real de las intervenciones pedagdgicas

en contextos educativos diversos.

4.3.1.3. Prueba para dimension 3 de pre test

Tabla 11

Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimension 3

Prueba pre test N Rango promedio  Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 14,00 186,00
Dimension3  Con estrategias ludicas 15 15,93 249,00

Total 29
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Tabla 12

Resultado estadistico del grupo control y experimental pre test en la dimension 3

Estadisticos de prueba? Dimension3
U de Mann-Whitney 91,000
W de Wilcoxon 196,000
zZ -,675
Sig. asintotica (bilateral) ,500
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,561°

a. Variable de agrupacion: GruConPostes
b. No corregido para empates.

Los resultados de la prueba U de Mann-Whitney indican que no hay una
diferencia estadisticamente significativa en el rendimiento de la Dimensién 3
(estrategia de juegos de agrupamiento) entre el grupo control y el grupo experimental
en el pre-test. El valor de p (0.500 para la significacién asintética bilateral y 0.561 para
la significacion exacta) es mayor que el umbral de significacion comunmente utilizado
(0.05), lo que sugiere que las diferencias observadas entre los grupos no son

estadisticamente significativas.

Este hallazgo implica que, en el estado inicial, las estrategias ludicas no habian
influido de manera notable en el desempefio de los estudiantes en la Dimension 3
(estrategia de juegos de agrupamiento) en comparacién con el grupo que no recibio
estas estrategias. Esta ausencia de diferencia significativa en el pre-test establece una
base importante para evaluar el impacto de las estrategias ludicas en la evaluacion pos-
test. La falta de significancia en esta etapa inicial sugiere que cualquier cambio en los
resultados observado en el pos-test podria ser atribuido a la intervencion y no a

diferencias preexistentes entre los grupos.

Este analisis es fundamental para validar la efectividad de las estrategias ludicas,
ya que proporciona una linea de base clara desde la cual medir los efectos de la
intervencion. La comparacién en la fase pos-test permitird determinar si la
implementacién de las estrategias ludicas ha logrado mejorar significativamente el
rendimiento en la Dimension 3, proporcionando asi una evaluacion precisa de su

impacto educativo.



40

4.3.2. Prueba estadistica en el grupo control y experimental con pos test

Tabla 13

Resultado de hipdtesis general del grupo control y experimental pos test

Rango Suma de
Prueba pos test N ]

promedio rangos
) ) Sin estrategias ludicas 14 8,36 117,00

Hipdtesis R
Con estrategias ludicas 15 21,20 318,00

general
Total 29
Tabla 14

Resultado estadistico de hipotesis general del grupo control y experimental pos test

Estadisticos de prueba ? PromeExa
U de Mann-Whitney 12,000
W de Wilcoxon 117,000
Z -4,350
Sig. asint6tica (bilateral) ,000
Significacién exacta [2*(sig. unilateral)] ,000°

a. Variable de agrupacion: GexpPreT
b. No corregido para empates.

En latabla 14 de la evaluacion pos-test de la hipotesis general, se aplic la prueba
U de Mann-Whitney para comparar los resultados entre el grupo control (sin
estrategias ludicas) y el grupo experimental (con estrategias ludicas). Los resultados
muestran que el grupo sin estrategias ludicas, compuesto por 14 estudiantes, tuvo un
rango promedio de 8.36 y una suma de rangos de 117.00. En contraste, el grupo
experimental, con 15 estudiantes, obtuvo un rango promedio significativamente mayor

de 21.20, con una suma de rangos de 318.00.

4.3.2.1. Prueba para la dimension 1 pos test

Tabla 15

Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimension 1
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Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 8,36 115,00
Dimensionl  Con estrategias ludicas 15 20,20 317,00
Total 29

Tabla 16

Resultado estadistico del grupo control y experimental pos test en la dimension 1

Estadisticos de prueba? Dimension 1
U de Mann-Whitney 12,000
W de Wilcoxon 116,000
z -5,350
Sig. asintotica (bilateral) ,000
Significacidn exacta [2*(sig. unilateral)] ,000P

a. Variable de agrupacion: GruConPostes

b. No corregido para empates.

Los resultados estadisticos revelan un valor U de Mann-Whitney de 12.000 y un
valor W de Wilcoxon de 117.000. El valor de Z es -4.350, con una significacion
asintotica bilateral de 0.000 y una significacion exacta de 0.000, lo que indica una

diferencia estadisticamente significativa entre los dos grupos.

Desde una perspectiva académica y cientifica, los resultados del pos-test en la
Dimension 1 indican que las estrategias ludicas han tenido un impacto positivo y
significativo en el desarrollo de la competencia evaluada. El valor de p (0.000) es
considerablemente menor que el umbral de significacion cominmente aceptado de
0.05, lo que demuestra que la diferencia observada en el rendimiento entre el grupo

control y el grupo experimental no es aleatoria.

El analisis revela que el grupo experimental, que recibid estrategias ludicas, tiene
un rango promedio significativamente mas alto en comparacion con el grupo control,
que no recibio estas estrategias. Este resultado sugiere que las estrategias ludicas han
mejorado notablemente el rendimiento de los estudiantes en la Dimension 1 (estrategia
de juegos reglados), confirmando la hipdtesis de que estas estrategias son efectivas

para desarrollar la competencia en cuestion.

La significancia estadistica y la diferencia notable en los rangos promedio entre
los dos grupos refuerzan la validez de las estrategias ludicas como una herramienta

pedagogica eficaz. Este hallazgo subraya la importancia de las intervenciones basadas
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en métodos ludicos para potenciar el aprendizaje y el rendimiento en competencias
especificas, proporcionando una base solida para su implementacion en contextos

educativos similares.

4.3.2.2. Prueba para la dimension 2 pos test

Tabla 17

Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimension 2

Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 8,36 115,00
Dimension 2 Con estrategias ludicas 15 21,20 315,00
Total 29

Tabla 18

Resultado estadistico del grupo control y experimental pos test en la dimension 2

Estadisticos de prueba? Dimension 2
U de Mann-Whitney 12,000
W de Wilcoxon 115,000
z -4,350
Sig. asintotica (bilateral) ,000
Significacién exacta [2*(sig. unilateral)] ,000°

a. Variable de agrupacion: GruConPostes
b. No corregido para empates.

En la tabla 17 y 18 evaluacion pos-test de la Dimension 2 (estrategia de juegos
cooperativos), se realizo la prueba U de Mann-Whitney para comparar los resultados
entre el grupo control, que no recibi¢ estrategias ludicas, y el grupo experimental, que
si las recibio. Los resultados muestran que el grupo sin estrategias ludicas, con 14
estudiantes, tuvo un rango promedio de 8.36 y una suma de rangos de 117.00. Por su
parte, el grupo experimental, compuesto por 15 estudiantes, logré un rango promedio
de 21.20 y una suma de rangos de 318.00.

El andlisis estadistico revela un valor U de Mann-Whitney de 12.000 y un valor
W de Wilcoxon de 117.000. El valor de Z es -4.350, con una significacion asintética
bilateral de 0.000 y una significacion exacta de 0.000. Estos valores indican una

diferencia estadisticamente significativa entre los dos grupos.
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Desde un punto de vista académico y cientifico, los resultados del pos-test en la
Dimensidn 2 (estrategia de juegos cooperativos) sugieren que las estrategias ludicas
han tenido un impacto positivo y significativo en el rendimiento de los estudiantes. La
diferencia notable en los rangos promedio (21.20 frente a 8.36) y el valor de p (0.000)
que es inferior al umbral de significacién de 0.05, demuestran que la intervencion con

estrategias ludicas ha generado una mejora sustancial en esta dimension.

El hecho de que el grupo experimental haya obtenido un rango promedio
significativamente mas alto en comparacion con el grupo control indica que las
estrategias ludicas han sido efectivas para mejorar el desempefio en la Dimension 2
(estrategia de juegos cooperativos). La significancia estadistica confirma que esta

mejora no es el resultado del azar, sino de la intervencion aplicada.

Estos resultados validan el uso de estrategias ludicas como una metodologia
educativa eficaz para potenciar habilidades especificas en el contexto de la Dimensidn
2 (estrategia de juegos cooperativos). Este hallazgo proporciona una solida evidencia
de que las intervenciones basadas en métodos lidicos pueden tener un impacto
considerable en el aprendizaje y el desarrollo de competencias clave, lo que justifica
su incorporacion en practicas educativas para mejorar los resultados académicos en

areas relacionadas.

4.3.2.3. Prueba para la dimensién 3 pos test

Tabla 19

Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimensién 3

Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos
Sin estrategias ludicas 14 8,36 113,00
Dimension3  Con estrategias ltdicas 15 21,20 318,00
Total 29

Tabla 20

Resultado estadistico del grupo control y experimental pos test en la dimension 3

Estadisticos de prueba? Dimension3
U de Mann-Whitney 12,000
W de Wilcoxon 113,000




44

Z -4,350
Sig. asintotica (bilateral) ,000
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,000P

a. Variable de agrupacion: GruConPostes

b. No corregido para empates.

En la tabla 19 y 20 de la evaluacion pos-test de la Dimension 3 (estrategia de
juegos de agrupamiento), se empled la prueba U de Mann-Whitney para analizar los
resultados entre el grupo control (sin estrategias ludicas) y el grupo experimental (con
estrategias l0dicas). Los datos muestran que el grupo sin estrategias lddicas,
compuesto por 14 estudiantes, obtuvo un rango promedio de 8.36 y una suma de rangos
de 117.00. En contraste, el grupo experimental, con 15 estudiantes, alcanz6 un rango

promedio de 21.20 y una suma de rangos de 318.00.

Los resultados estadisticos obtenidos son un valor U de Mann-Whitney de
12.000, un valor W de Wilcoxon de 117.000, y un valor de Z de -4.350. La
significacion asintdtica bilateral y la significacion exacta son ambas de 0.000, lo que

indica una diferencia estadisticamente significativa entre los dos grupos.

Los resultados del pos-test en la Dimension 3 (estrategia de juegos de
agrupamiento) indican que la aplicacion de estrategias ludicas ha tenido un efecto
significativo en la mejora del rendimiento de los estudiantes. La diferencia en los
rangos promedio entre los dos grupos (21.20 para el grupo experimental frente a 8.36
para el grupo control) es notable y estadisticamente significativa, como lo evidencian
los valores de p (0.000) que son mucho menores que el umbral de significacion

comunmente aceptado de 0.05.

Este hallazgo sugiere que las estrategias ludicas han sido efectivas para mejorar
significativamente la competencia en la Dimensién 3 (estrategia de juegos de
agrupamiento). La alta significacion estadistica de los resultados confirma que la
diferencia observada no es aleatoria, sino que se debe a la intervencion de las

estrategias ludicas.

En consecuencia, estos resultados respaldan la eficacia de las estrategias ludicas
como un método valioso para el desarrollo de competencias especificas. La mejora

significativa en el rendimiento del grupo experimental en comparacién con el grupo
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control proporciona evidencia sélida de que las estrategias lGdicas pueden ser una
herramienta pedagogica eficaz para potenciar habilidades en contextos educativos.

4.4. Prueba de hipoétesis
4.4.1. Prueba de hipdtesis general

i.  Validacion de hipdtesis
Ho: Las estrategias Iudicas no influyen en el logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la institucion

primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

Ha: Las estrategias ludicas influyen en el logro de la competencia resuelve problemas
de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la institucion primaria “Miguel

de Cervantes” San Miguel, 2022

ii.  Tipo de prueba estadistica

El valor U de Mann-Whitney se determina y se compara con un valor critico o
se convierte en un valor p, que indicara si se rechaza o no la hip6tesis nula, es decir, si

existe una diferencia significativa entre los grupos.
iii.  Nivel de significancia y region de rechazo
P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo y se comete el error tipo | de la
investigacion; rechazando el Ho y se acepta la Ha.
iv.  Decisiény conclusién
1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo se acepta la Ha y se
rechaza la Ho.

2°. Que existe influencia en de la estrategia lidica en el desarrollo de la

competencia resuelve problemas de cantidad.

4.4.2. Prueba de hipdtesis especificos

Objetivo especifico 1



46

i.  Validacion de hipétesis
Ho: La estrategia de juegos reglados no influye significativamente en el logro de
la competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer

grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

Ha: La estrategia de juegos reglados influye significativamente en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matemaética en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

ii.  Tipo de prueba estadistica
Es el valor U de Mann-Whitney se determina se determina en los valores de
variables independientes.
iii.  Nivel de significancia y region de rechazo
P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo y se comete el error tipo | de la
investigacion; rechazando el Ho y se acepta la Ha.
iv.  Decision y conclusion
1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo se acepta la Ha y se
rechaza la Ho.

2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos reglados en el desarrollo

de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Objetivo especifico 2
i.  Validacion de hipétesis
Ho: La estrategia de juegos cooperativos no tiene implicancias positivas en el
logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de

primer grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

Ha: La estrategia de juegos cooperativos tiene implicancias positivas en el logro
de la competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer

grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.
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ii.  Tipo de prueba estadistica
Es el valor U de Mann-Whitney se determina de las variables independientes
conforme se grafica en la tabla.
iii.  Nivel de significancia y region de rechazo
P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo y se comete el error tipo | de la
investigacion; rechazando el Ho y se acepta la Ha.
iv.  Decisidon y conclusion
1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la regién de rechazo se acepta la Ha y se

rechaza la Ho.

2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos cooperativos en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Objetivo especifico 3
i.  Validacion de hipétesis
Ho: La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

Ha: La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en matemaética en nifios de primer grado

de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022.

ii.  Tipo de prueba estadistica

El valor U de Mann-Whitney se determina de las variables independientes de las

estrategias ludicas de juegos de agrupamiento.
iii.  Nivel de significancia y region de rechazo

P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo y se comete el error tipo | de la
investigacion; rechazando el Ho y se acepta la Ha.

iv.  Decisién y conclusién

1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la region de rechazo se acepta la Ha y se

rechaza la Ho.
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2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos de agrupamiento en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.

3.6. Discusion
Se considera la siguiente discusion con los resultados de la tesis:

Espiritu et al. (2021) realizaron una revision sistematica de la literatura sobre el
uso de estrategias ludicas en la ensefianza de matematicas para nifios de preescolar,
concluyendo que el ambiente ludico estimula la curiosidad y el razonamiento creativo
de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo. Los resultados de
nuestra investigacién son congruentes con esta conclusion, ya que se observd una
mejora significativa en la competencia "Resuelve problemas de cantidad” en el grupo
experimental tras la implementacion de las estrategias ltdicas. Esto refuerza la idea de
que un enfoque ludico no solo es efectivo en preescolar, sino también en niveles

educativos mas avanzados, como en los estudiantes del ciclo VII.

Por otro lado, Teran et al. (2024) examinaron la implementacion de actividades
ludicas en la ensefianza de matematicas a nivel basico, encontrando que estas
estrategias incrementaron significativamente el interés y la participacion de los
estudiantes, lo que a su vez mejord su rendimiento académico. Este hallazgo es
consistente con los resultados de nuestra investigacion, en la que se evidencié un
aumento en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes del grupo experimental.
La reduccion del namero de estudiantes en el nivel "En inicio" y el incremento en el
nivel de "Logro previsto" y "Logro destacado™ sugieren que las estrategias ludicas
pueden ser un medio eficaz para captar el interés de los estudiantes y mejorar su

comprension matematica, alinedndose con lo reportado por Teran y sus colegas.

Asimismo, la investigacion de Romero (2019) sobre la efectividad de juegos
matematicos en el rendimiento académico de estudiantes de segundo grado de primaria
mostré un aumento significativo en los puntajes de evaluacion tras la implementacion
del programa ludico. De manera similar, en nuestra investigacion se observo que el
grupo experimental, que fue expuesto a estrategias ludicas, mostré un rendimiento
superior en comparacion con el grupo control. Estos resultados confirman que las
intervenciones basadas en juegos pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje
matematico, no solo en niveles iniciales, sino también en ciclos educativos mas

avanzados.



49

Bejar y Chévez (2020) encontraron que el uso de recursos ltdicos manipulables,
como el abaco y bloques multibase, mejoré significativamente el nivel de logro en el
aprendizaje de la numeracion y el calculo matematico en estudiantes de San Juan de
Lurigancho. Este hallazgo es paralelo a los resultados de nuestro estudio, donde la
implementacion de estrategias lGdicas también result6é en un aumento en el
rendimiento académico de los estudiantes. La comparacion entre ambos estudios
sugiere que la manipulacion de objetos concretos a través de juegos y actividades

Iudicas es un enfoque efectivo para mejorar las habilidades matematicas.

Finalmente, Sulca (2021) demostré que los juegos recreativos tenian un efecto
significativo en la capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos.
Nuestro estudio encontr6 resultados similares, ya que el grupo experimental que
participé en actividades ludicas mostrd un rendimiento superior en la competencia
"Resuelve problemas de cantidad™ en comparacion con el grupo control. Esto apoya la
hipotesis de que las estrategias Iudicas pueden ser una herramienta poderosa para

desarrollar habilidades de resolucion de problemas en matematicas
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CONCLUSIONES

Primero. El andlisis de los resultados obtenidos en la prueba U de Mann-Whitney
muestra que la implementacion de estrategias ladicas en la ensefianza de matematicas
tiene un impacto significativo en el desarrollo de la competencia "resuelve problemas de
cantidad". El grupo experimental, que fue expuesto a estas estrategias, presentd una
mejora notable en comparacién con el grupo control, lo que confirma que el uso de
métodos ludicos es eficaz para potenciar el rendimiento académico en esta area. La
diferencia significativa en los resultados pos-test entre ambos grupos refuerza la

efectividad de estas intervenciones pedagdgicas.

Segundo. Los resultados obtenidos en la dimension de la estrategia de los juegos
reglados, indican que su aplicacion tuvo un efecto positivo y significativo en el desarrollo
de la competencia "Resuelve problemas de cantidad". El analisis estadistico muestra que
el grupo experimental, que participd en actividades ludicas regladas, obtuvo un
rendimiento superior al del grupo control. Estos hallazgos sugieren que los juegos
reglados son una herramienta eficaz para mejorar la comprension y resolucion de

problemas matematicos en los estudiantes de primer grado.

Tercero. La implementacion de estrategias ludicas centradas en juegos cooperativos
también demostro ser altamente efectiva en la mejora de la competencia "Resuelve
problemas de cantidad”. Los estudiantes del grupo experimental que participaron en
juegos cooperativos mostraron un desempefio significativamente mejor que el grupo
control. Estos resultados subrayan la importancia de fomentar el trabajo en equipo y la
colaboracion a traves de actividades ludicas, lo cual contribuye a un desarrollo mas

solido de habilidades matemaéticas en los nifos.

Cuarto. Finalmente, en la dimensién que se refiere a los juegos de agrupamiento, se
observé un impacto significativo en el desarrollo de la competencia evaluada. Los
estudiantes del grupo experimental que participaron en estos juegos lograron un progreso
considerable en comparacion con el grupo control. Este resultado indica que los juegos
de agrupamiento son una estrategia eficaz para reforzar las habilidades de resolucién de
problemas matematicos, destacando la importancia de su inclusion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje para maximizar los logros académicos en matematicas.
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RECOMENDACIONES

Primero. Se recomienda a las autoridades educativas de la Institucion y a la Unidad de
Gestion Educativa Local (UGEL) San Roman considerar la integracion sistematica de
estas estrategias en el curriculo de matematicas. Asimismo, se sugiere la capacitacion
continua de los docentes en estrategias ludicos para potenciar el rendimiento académico
de los estudiantes en esta &rea.

Segundo. Se recomienda a los docentes implementar de manera regular este tipo de
actividades en las sesiones de matematica. Las autoridades educativas y la UGEL San
Roman deben promover la creacion de espacios y recursos que faciliten la inclusion de
estos juegos reglados en la practica pedagdgica diaria, garantizando asi un mejor logro
de competencia en los estudiantes de primer grado.

Tercero. Se recomienda que las autoridades educativas y la UGEL San Roman fomenten
la practica de actividades que promuevan la cooperacion y el trabajo en equipo en las
aulas. Los docentes deben recibir formacion especifica en la aplicacion de estos juegos
como parte de su estrategia pedagdgica, asegurando un desarrollo integral de las
habilidades matematicas en los estudiantes de primer grado, ya que los juegos

cooperativos han demostrado ser efectivos en la mejora del desempefio matematico,

Cuarto. Se recomienda a las autoridades educativas y a la UGEL San Roman impulsar
la utilizacidn de estas estrategias dentro del aula. Es esencial que los docentes incorporen
los juegos de agrupamiento en sus practicas educativas para reforzar las habilidades de
resolucion de problemas matematicos y maximizar los logros académicos en los
estudiantes, ya que el impacto positivo que los juegos de agrupamiento han tenido en la

competencia "resuelve problemas de cantidad",
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Estrategias ludicas y resuelve problemas de cantidad en matematica en nifios de primer grado de la institucion primaria “Miguel de Cervantes” —

San Miguel, 2022

Problema Objetivos Hipotesis mgla Dimensiones Indicadores Instrumento Metodologia

Problema General Objetivo General Hipdtesis General Traduce acciones de o Pre test e Enfoque:
Determinar influenciade las | El uso de las estrategias juntar, agregar, quitar cuantitativo
¢Como influye las estrategias Iudicas en el logro | ludicas influyen en el logro Juegos reglados cantidades,a | o Pos test
estrategias Ildicas en el de la competencia resuelve de la competencia resuelve | § expresiones de adicion e Tipo:
logro de la competencia problemas de cantidad en problemas de cantidad en | S Juegos zgﬁqsetrrggﬂggjfsgs. al aplicado
resuelve problemas de matematica en nifios de primer | matematica en nifios de | ‘¢ cooperativos plantear y resolver _
cantidad en matematicaen | grado de la institucion primer grado de la| problemas. * Nivel:
nifios de primer grado de la primaria “Miguel de institucion primaria g Juego de experimental
institucion primaria Cervantes” San Miguel, 2022. | “Miguel de Cervantes” San | {1 agrupamiento Expresa su o .
“Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022 comprension del * Dlsen_o. cuasl
Miguel, 20227 numero como ordinal experimental
hasta el décimo, como
_ — — S— — cardinal hasta 50 y de e Poblacion: 30

Problema especifico Objetivos especificos Hipdtesis especificas Traduce la decena ha_s,ta 20, de estudiantes
¢Como influye la estrategia | Identificar la influencia de la | La estrategia de juegos cantidades a Liﬁﬁ?a%aerf c;o;edl(;sdos _
de juegos reglados en el | estrategia de juegos reglados | reglados influye EXpresiones operacionés de adicion * Muestr_a - o
logro de la competencia | en el logro de la competencia | significativamente en el | Pensa numéricas y sustraccion hasta 20, probabilistico
resuelve  problemas de | resuelve  problemas  de | logro de la competencia | M€t c . usando diversas
cantidad en matematica en | cantidad en mateméatica en | resuelve problemas de :)égico C(;)r:wurr;:]csaiés: Irepresgntaclp(;]_es y
nifios de primer grado de la | nifios de primer grado de la | cantidad en matemética en sobrE los enguaje cotidiano.

institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022?

institucion primaria “Miguel
de Cervantes” San Miguel,
2022

nifios de primer grado de la
institucion primaria

nameros y las
operaciones

Emplea estrategias
heuristicas, estrategias
de calculo mental,
como la suma de cifras
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¢Qué implicancias tiene la
estrategia de  juegos
cooperativos en el logro de
la competencia resuelve
problemas de cantidad en
matematica en nifios de
primer grado de la

institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022?

¢Como influye la estrategia
juegos de agrupamiento en
el logro de la competencia
resuelve  problemas de
cantidad en matematica en
nifios de primer grado de la

institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022?

Determinar las implicancias de
la estrategia de juegos
cooperativos en el logro de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
matematica en nifios de primer
grado de la institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022

Evaluar la influencia de la
estrategia juegos de
agrupamiento en el logro de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
matematica en nifios de primer
grado de la institucion
primaria “Miguel de
Cervantes” San Miguel, 2022

“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022.

La estrategia de juegos
cooperativos tiene
implicancias positivas en el
logro de la competencia
resuelve problemas de
cantidad en matematica en
nifios de primer grado de la
institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022.

La estrategia de juegos de
agrupamiento influye en el
logro de la competencia
resuelve problemas de
cantidad en matemaética en
nifios de primer grado de la
institucion primaria
“Miguel de Cervantes” San
Miguel, 2022.

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones

iguales, el conteo y las
descomposiciones del
10; el célculo escrito
(sumas y restas sin
canjes); estrategias de
comparacién como la
correspondencia uno a
uno; y otros
procedimientos.
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Prueba estandarizada de pre y pos test

EVALUACION DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN MATEMATICA

Nombres y apellidos del estudiante e
Grado/seccioén :1lro/ A
Fecha :Del .... al........ Docente:

Indicaciones:
Estimados estudiantes deben responder las preguntas de manera correcta, tiene
un tiempo de 01 hora para terminar la evaluacion de forma individual.

1. Marcacon ¥ todos los caramelos que tienen bolitas y escribe la cantidad en el
recuadro.

z>©<;

2. Rodea algunos caramelos que tienen rayitas y escribe la cantidad en el
recuadro.

kg Sy S &g &g &

3. Resuelve las siguientes operaciones (sumay resta) y escribe el namero.
4 + 5 - 7 + 9 -

5L
-
5oL
N

4. Leey escribelos numeros en el espacio de puntos:

diez  .......... trece ... 9 12
dos ... ocho .......... 11 3
quince  .......... catorce  .......... 18 5

5.  Completa segun corresponda la serie de numeros.
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DOOOOOE

6. ContinlGala serie en larecta numérica.

7. Observalas figuras y continla la serie dibujando segln corresponda.

8. Escribe el numero y la suma total de los objetos en el recuadro.

A
‘868 © e
868 B A Y
1o+ [ =[] 1o+ [ =[]
il Q
c. 3 C d.<8\
o 5o NN
1+ 1= [ 1+ 1= [

9. Graficaen larectanumérica la siguiente suma.

| | | I | | | I
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

s+3=[
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10. Observalaimagen y realiza la comparacion y anota la cantidad.

11.

12. Colocaen el recuadro el sigho >, <, =, segln corresponda.

13. Completa

Ubicamos 12y 15 en la recta numéricay comparamos.

|

| | |

| | | |

0

I I I I I I
— T T T T 1
2 3 4 5 6 7 8 9

A7

B

es menor que 15

12 15
8 14
15 10
12 12
20 10
|||
HiNEn
- HHO
0
HiEEN +
decenasy

|

18| |8
9 10
15 15
16 2

la decena o unidad y luego compara:

unidades

I I I

Ity

I I I |
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

es mayor que 12

15

12

10

+ =

unidades
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14. Relacionala cantidad de los nimeros en escritura con una flecha o linea:

Treintay nueve 82 ochentay uno 63
Ochenta y dos 98 sesenta y tres 47
Setenta y cinco 39 cuarentay siete 95
Noventa y ocho 75 noventa y cinco 81

15. Marcacon una X las diferencias (restas) iguales.

16. Dario tiene 16 trompos y los va a colocar en 2 cajas. Si pone 10 trompos en una
caja, ¢ Cuantos trompos pondréa en la otra? Dibujay escribe la cantidad en cada
caja.

17. Los niflos y nifias canjean sus puntos por juguetes. ¢{Qué juguetes canjed cada
uno? Relaciona con una flecha o linea.

Yo tengo Yo tengo 16 Y yo,

quince

10+2

dieciséis




19.

20.

63

Anita quiere canjear el pato con un perrito ¢ Cuantos puntos necesita Anita para
tener al pato? Escribe la cantidad en el recuadro.

)

¢José tiene 49 puntos y quiere canjear 2 figuras? ¢Cuales puede canjear?
Escribe la cantidad.

[ ) | )

Suman el precio de los juguetes y marcan las monedas y billetes que usarian
para comprarlos.

S/. 16 S/. 22 S/. 36
En cada caso marca los billetes y monedas que usarian para comprar.

Gracias por responder las preguntas




Sesiones de aprendizaje

Sesion de aprendizaje N° 01
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I.  Denominacion: “Aprendiendo a sumar con los juegos didacticos”

Datos generales:

2.1. DRE

2.2. UGEL

2.3. Directora

2.4. 1.E.P.

2.5. Grado/seccion
2.6. Docente

: Puno
: San Roman

: Maribel Luzmila Yana Yanqui
: Miguel de Cervantes Saavedra

c1lro/ A
: Licet Dina Leon Lima

Propdsitos y evidencias de aprendizaje

Area Competencias y Desemperfios ¢ Qué nos dara evidencia del
capacidades aprendizaje?
Resuelve Describe, utilizando  un | Demuestra su comprension de
problemas de lenguaje simple y recursos | las equivalenciasy la
cantidad visuales, como entiendes el | naturaleza de los patrones
e Traduce concepto  de equivalencia | mediante el uso de materiales
cantidades  a como un balance o |gu_aldad de | tangibles y .dlversas
_ valor entre dos conjuntos o | representaciones.
expresiones cantidades. Ademas, explica el e I
numéricas. desarrollo  del patron  de [—odue transversal :
_ ticid basad Enfoque de orientacion al bien
< |® Usa estrategias repeticion (basado N coman.
S percepcion) y el patron aditivo [ Hechos observables
3T y ' P
qE) o ascendente hasta el nimero 20 Comparten equ|tat|vamente y
g procedimientos (aumentando de uno en uno y | con sentido de justicia los
de estimacion y de dos en dos). recursos, materiales, sectores
caleulo. y cartfeles dlsporubles en los
_ espacios educativos.
e Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones.
Materiales.
- Laminas.
- Cuadernos
- Colores.
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- Objetos.
- Chapitas.
- Bloques légicos.

V.

Desarrollo de la actividad:

Inicio

Los nifios representan valores numéricos desde el uno hasta el diez.

Los estudiantes examinan detenidamente y discuten sobre la ilustracion que muestra a nifios
celebrando una fiesta de cumplearios, compartiendo sus observaciones y reflexiones.

Los alumnos responden a una serie de preguntas relacionadas con la imagen, tales como:
¢Qué detalles perciben en la ilustracién? ;Cuéntas velas estan colocadas en la torta? ;Cual
es la edad que Pepe esta celebrando? ¢ Tienen habilidades para contar hasta seis? ¢Cual es el
limite de su conteo numérico? ¢ Pueden identificar y nombrar correctamente los nimeros
hasta el nueve?

Desarrollo

Durante la sesion educativa centrada en "Numeros hasta el 10", se comienza exponiendo el
tema y se les muestra una imagen ilustrativa de los nimeros a los estudiantes.

Estos se dividen en grupos de trabajo y se le proporciona a cada grupo una caja con fichas de
diferentes colores, con las cuales crean tarjetas numéricas del 0 al 9.

Luego, relacionan la cantidad representada en cada tarjeta con su valor numérico cardinal y
clasifican las fichas por colores, contando cuantas hay en cada grupo.

Utilizan diversos materiales manipulativos como regletas, lapices, piedras y plastilina para
construir y representar los numeros, lo que refuerza su comprension numeérica.

También realizan actividades para consolidar lo aprendido, como la lectura en voz alta de
secuencias numeéricas y la resolucion de problemas matematicos.

Para fortalecer ain méas su comprension, los estudiantes participan en ejercicios donde deben
identificar y representar los nimeros en la pizarra, asi como ordenarlos de forma ascendente
y descendente.

Ademas, se fomenta la interaccion y colaboracion entre los estudiantes a traves de actividades
en parejas, como trazar numeros en la espalda del compafiero para que este los identifique.
La sesion concluye con la realizacion de una ficha de aplicacion para evaluar el nivel de
comprension alcanzado por los estudiantes.

1. Completa segun corresponda la serie.

LDOGOLOOO®
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2. ContinGa la serie en la recta numérica.

OuUuUALlO

Yoo .

Cierre

Los estudiantes forman un circulo y se les pide que compartan una reflexion sobre lo que
aprendieron durante la sesion utilizando juegos didacticos. Cada estudiante comparte un aspecto
que encontré interesante o desafiante sobre el juego que jugaron y cémo les ayudé a entender
mejor el concepto matematico. Esta actividad fomenta la reflexion y el intercambio de ideas
entre los estudiantes.

Competencia de problemas matematicos: Organiza una competencia amistosa donde los
estudiantes resuelvan problemas matematicos relacionados con los juegos didacticos utilizados
durante la sesion. Divide a los estudiantes en equipos y presenta una serie de problemas
matematicos que requieren la aplicacion de los conceptos aprendidos. Los equipos compiten
para ver quién puede resolver la mayor cantidad de problemas en un tiempo determinado. Al
final, se celebra al equipo ganador y se discuten las estrategias utilizadas para resolver los
problemas.

3. Exhibicién de juegos didacticos: Descripcion: Los estudiantes exhiben los juegos didacticos
que crearon durante la sesion. Se les pide que muestren como disefiaron y construyeron el juego,
asi como los conceptos matematicos que se pueden aprender al jugarlo. Los demas estudiantes
tienen la oportunidad de jugar los juegos exhibidos y experimentar cOmo se pueden utilizar para
aprender matemaéticas de manera divertida y efectiva.

V. Reflexiones finales del aprendizaje
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El instrumento de evaluacion es una rabrica de observacion de la sesion y una lista de
cotejo.
¢ Cudles fueron los progresos experimentados por los estudiantes?
¢ Qué obstaculos enfrentaron los estudiantes?
¢Qué conocimientos debo fortalecer en la préxima sesion?
¢Qué actividades, estrategias y recursos resultaron efectivos, y cuales no lo fueron?



Sesion de aprendizaje N° 02
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l. Denominacion: “Aprendemos a jugar con rompecabezas”

1. Datos generales:

2.1. DRE

2.2. UGEL

2.3. Directora
2.4.1.E.P.

2.5. Grado/seccion
2.6. Docente

: Puno
: San Roman

: Maribel Luzmila Yana Yanqui
: Miguel de Cervantes Saavedra

:1ro/ A

: Licet Dina Leon Lima

I11.  Propésito de aprendizaje

Area Compet_encias y Desempefios ¢Qué nos dara _evi_dencia
capacidades del aprendizaje?
Resuelve Utiliza estrategias heuristicas, | Demuestra creatividad al
problemas de recursos 'y métodos de | representar figurasy
cantidad comparacion  para  medir | formas geométricas.
: directamente la longitud de | Interpreta la relacion entre
Traduce.canndades dos  objetos, empleando | variables representadas en
a exp,r(_asmnes unidades no tradicionales | diagramas de barras.
numericas. como dedos, manos, pies,
8 Usa estrategias y pasos, brazos, y objetos como Eir;;oque;rans;\_/er:fal_ T
& | procedimientos de clips, lapices, palillos, etc. o que de orientacion a
o) estimacion y Asimismo, utiliza |a | P1€N comun.
= | caleulo. visualizacién para construir | H€Chos observables
objetos  con  materiales Compa_rten
Comunica su tangibles. equitativamente y con
comprensién sobre sentido de justicia los
los nimeros y las recursos, materiales,
operaciones. sectores y carteles
disponibles en los espacios
educativos.
Materiales.
- Fichas.
- Textos.
- Bloques logicos.
- Objetos.

- Temperas
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V. Desarrollo de la sesion:

Inicio

Después de saludar a los estudiantes, se les invita a participar en una dindmica de preguntas
sobre sus preferencias y habitos de juego: "¢ Disfrutas jugando? ¢ Cudl es tu juguete favorito
y como se llama? ;Sueles jugar solo o con amigos?" Posteriormente, se les muestra una
laminay se les pregunta sobre los elementos que observan en ella, asi como sus preferencias
en cuanto a juegos, Como armar rompecabezas o0 jugar con carritos. Se comunica el objetivo
de la sesion, que es "Aprendiendo a jugar con mis amigos”, y se establecen los acuerdos a
seguir durante la actividad.

Secuencia de actividades:

1. Organizacion de los estudiantes en grupos pequefios y asignacion de un rompecabezas a
cada grupo.

2. Explicacion de las reglas del juego y el objetivo de armar el rompecabezas correctamente.
3. Distribucion de las piezas del rompecabezas entre los miembros del grupo y asignacion
de roles (por ejemplo, buscador de piezas, ensamblador, verificador).

4. Inicio del juego, donde los estudiantes colaboran entre si para identificar y ensamblar las
piezas del rompecabezas.

5. Observacion y apoyo del docente durante el desarrollo del juego, brindando orientacion
y fomentando la colaboracion entre los estudiantes.

6. Una vez completado el rompecabezas, cada grupo presenta su trabajo al resto de la clase,
explicando como lo lograron y qué estrategias utilizaron.

7. Reflexion grupal sobre la experiencia, destacando la importancia del trabajo en equipo y
la resolucion de problemas en grupo.

8. Cierre de la sesién con una actividad de sintesis, donde los estudiantes expresan qué
aprendieron sobre el trabajo en equipo y la importancia de la colaboracion en el juego.

Desarrollo

Completa con los nUmeros anterior y posterior.

(3= 2= e =
(3 70 (50 s =

* Completa la secuencia

HOHOOOOODC

3 ) g = (6 s

2 = 6 (2 (s
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¢ Ordena los numeros segun indica.

De mayor a menor De menor a mayor

[4 0 9 6 2] [7 3 5 9 2]

Cierre

1. Recapitulacion de los conceptos y habilidades matematicas abordadas durante la sesion,
destacando la importancia del trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

2. Presentacion de un desafio final: un rompecabezas mas complejo que los estudiantes
deberan resolver en grupos.

3. Los grupos trabajan juntos para resolver el rompecabezas, aplicando las estrategias
aprendidas durante la sesion.

4. Una vez completado el rompecabezas, cada grupo expone su proceso de resolucion y
comparte las dificultades encontradas.

5. Discusion grupal sobre las estrategias utilizadas y los conceptos matematicos aplicados
durante la resolucion del rompecabezas.

6. Reflexion individual: los estudiantes escriben en sus cuadernos sobre lo que aprendieron
durante la sesion y como planean aplicar estas habilidades en futuras actividades.

7. Cierre de la sesién con una actividad ludica relacionada con los conceptos matematicos
aprendidos, como un juego de preguntas y respuestas o un desafio de resolucion de
problemas réapido.

V. Reflexiones finales del aprendizaje

1. Reflexion sobre la experiencia:

- ¢ Qué aspectos de la actividad te resultaron mas interesantes o significativos?

- ¢Como te sentiste al participar en la actividad? ;Hubo algin momento que te haya
impactado especialmente?

- ¢ Qué aprendiste sobre ti mismo/a o sobre el tema mientras realizabas la
actividad?

- ¢ Qué habilidades crees que has desarrollado o fortalecido durante la actividad?
2. Reflexion sobre el proceso:

- ¢ Qué estrategias o0 enfoques utilizaste para abordar la actividad?

- ¢Hubo algun desafio que enfrentaste durante la actividad? ;Como lo superaste?

- ¢Hubo algin momento en el que cambiaste tu enfoque o estrategia? ¢Por qué?

- ¢ Qué podrias hacer de manera diferente la proxima vez para mejorar tu
experiencia o resultados?
3. Reflexion sobre el aprendizaje:

- ¢ Qué nuevos conocimientos o entendimientos has adquirido a través de la
actividad?

- ¢Como se relaciona lo que aprendiste en esta actividad con lo que ya sabias o con
tus experiencias previas?

- ¢ Qué preguntas o aspectos te gustaria explorar mas a fondo después de realizar
esta actividad?

- ¢Como puedes aplicar lo que aprendiste en esta actividad en situaciones futuras?
4. Reflexion sobre el impacto:

- ¢COmo crees que esta actividad puede influir en tus pensamientos, actitudes o
acciones en el futuro?
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- ¢ Qué impacto crees que esta actividad podria tener en otros/as, en tu comunidad o
en un contexto mas amplio?

- ¢(Qué cambios 0 mejoras sugeririas para futuras actividades similares?

- ¢ Qué pasos podrias tomar para compartir o aplicar lo que aprendiste a partir de
esta actividad en tu vida diaria o en tu entorno? - ;Qué actividades o estrategias
fueron mas efectivas para facilitar el aprendizaje de los estudiantes?

- ¢Hubo materiales o recursos que resultaron especialmente Utiles en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

- (Existieron actividades, estrategias 0 materiales que no tuvieron el impacto
esperado y que necesitan ser ajustados o modificados para mejorar su efectividad?



Sesién de aprendizaje N° 03
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l. Denominacion: “Aprendemos las operaciones con cuadros méagicos”

Datos generales:

2.1. DRE

2.2. UGEL

2.3. Directora
2.4.1.E.P.

2.5. Grado/seccion
2.6. Docente

: Puno
: San Roman

: Maribel Luzmila Yana Yanqui
: Miguel de Cervantes Saavedra

:1ro/ A

: Licet Dina Leon Lima

Proposito de aprendizaje

A Competencias y Desempefios ¢ Qué nos dara evidencia del
rea
capacidades aprendizaje?
Resuelve - Analiza la informacion | Realiza acciones especificas
problemas de presentada en tablas de frecuencia | en beneficio de todos después
cantidad simple, pictogramas horizontales y | de deliberar sobre temas de
e Traduce graficos de barras verticales | interés comdn, basdndose en
cantidades  a | basicos. Identifica la frecuencia | sus experiencias previas.
expresiones mas alta y representa los datos
- numeéricas. utilizando recursos tangibles o | Enfodue transversal
L2 e Usa estrategias | graficos  para  mejorar  la | Enfoque de orientacion al bien
Nqod .,
£ y comprension. comdn.
s rocedimientos
= P L Hechos observables
de estimacion y
calculo. Comparten equitativamente y
e Comunica su con sentido de justicia los
comprension recursos, materiales, sectores
sobre los y carteles disponibles en los
nimeros y las espacios educativos.
operaciones.
Materiales.
- Fichas.
- Textos.
- Bloques logicos.
- Objetos.
- Temperas
IV. Desarrollo de la sesién:
Inicio

La docente inicia la sesioén:
1. Motivacion Significativa
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- Presentacion del Tema: Se muestra a los nifios un cuadro méagico parcialmente
completado y se les explica brevemente en qué consiste la actividad.

- Pregunta Motivadora: Se les pregunta a los nifios si les gustaria resolver un rompecabezas
matematico misterioso y divertido. Se enfatiza que seran detectives matematicos que
deberan descubrir el nimero que falta en cada casilla para completar el cuadro magico.

2. Recojo de Saberes Previos:

- Diadlogo Guiado: Se inicia una conversacién con los nifios para conocer qué saben sobre
los nimeros y patrones. Se les pregunta si han jugado con rompecabezas o si conocen alguna
actividad similar.

- Compartir Experiencias: Los nifios comparten sus experiencias previas con juegos o
actividades numéricas y expresan sus expectativas sobre la actividad que van a realizar.

3. Conflicto Cogpnitivo:

- Presentacion del Cuadro Magico: Se muestra un cuadro méagico incompleto y se les
desafia a los nifios a descubrir cdmo completarlo. Se les invita a observar cuidadosamente
los nimeros y pensar en posibles estrategias para resolver el rompecabezas.

- Estimulo a la Curiosidad: Se plantea a los nifios preguntas abiertas sobre el cuadro
magico para despertar su curiosidad y motivarlos a encontrar soluciones creativas.

4. Presentacion del Proposito:

- Explicacion del Objetivo: Se les explica a los nifios que el propdsito de la actividad es
aprender sobre sumas, patrones numéricos y razonamiento légico mientras se divierten
resolviendo el cuadro mégico.

- Emociones Positivas: Se refuerza la idea de que todos son capaces de resolver el cuadro
magico y se promueve un ambiente de confianza y optimismo.

Desarrollo

Desarrollo de la Sesion de Aprendizaje:
1. Observacion:

- Presentacion del Cuadro Magico: Se muestra a los nifios un cuadro méagico parcialmente
completado y se les invita a observar cuidadosamente los nimeros y su disposicién en la
matriz.

- Analisis de Patrones: Se les pide a los nifios que identifiquen posibles patrones o reglas
en la disposicion de los nimeros en el cuadro méagico.

2. Planteo de Hipdtesis:

- Predicciones: Se les pregunta a los nifios qué creen gque sucedera si se suma o resta un
namero en una fila, columna o diagonal del cuadro magico.

- Generacion de Ideas: Se alienta a los nifios a proponer diferentes hipotesis sobre como
completar el cuadro magico para que la suma sea siempre la misma.

3. Experimentacion (Sumar y Restar):

- Actividad Practica: Se les proporciona a los nifios una serie de nimeros para que
completen el cuadro magico y comprueben si su hipotesis es correcta.

- Manipulacién de Nameros: Los nifios utilizan fichas o tarjetas con nimeros para sumar
y restar en las diferentes filas, columnas y diagonales del cuadro méagico.

4. Finalizacion:

- Comprobacién de Resultados: Se revisa en conjunto con los nifios si el cuadro méagico
esta correctamente completado y si la suma de los nimeros es la misma en todas las filas,
columnas y diagonales.

- Reflexion: Se les pregunta a los nifios qué aprendieron durante la actividad y qué
estrategias utilizaron para completar el cuadro magico.
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- Celebracién del Logro: Se felicita a los nifios por su esfuerzo y colaboracion en la
resolucion del cuadro maégico y se refuerza la importancia del trabajo en equipo y la
perseverancia en el aprendizaje de las matematicas.

Cierre

Cierre de la Sesion de Aprendizaje:
1. Recapitulacion de la Sesion:

- Recordatorio de los propdsitos: Se recuerdan los propdsitos de la sesién, enfatizando en el
aprendizaje de sumas Yy restas a través de los cuadros magicos.

- Revision de Actividades: Se repasan las actividades realizadas durante la sesion,
destacando los momentos clave y los logros alcanzados por los nifios.

2. Retroalimentacion:

- Evaluacion del Aprendizaje: Se realiza una breve evaluacion para verificar el nivel de
comprension de los nifios sobre el concepto de cuadros magicos y su capacidad para sumar y
restar en ellos.

- Retroalimentacion Positiva: Se elogia el esfuerzo y la participacion de los nifios durante la
sesion, destacando los puntos fuertes y las areas de mejora.

3. Metacognicion:

- Reflexion Personal: Se les pide a los nifios que reflexionen sobre lo que aprendieron
durante la sesion y como se sintieron al resolver los cuadros magicos.

- Identificacion de Estrategias: Se invita a los nifios a compartir las estrategias que
utilizaron para completar los cuadros magicos y como podrian aplicarlas en otras situaciones.
4. Cierre:

- Agradecimiento y Despedida: Se agradece a los nifios por su participacion y dedicacién
durante la sesion, y se les despide con un mensaje positivo sobre la importancia del
aprendizaje de las matematicas.

- Motivacién para Futuras Sesiones: Se les anima a seguir explorando y practicando con los
cuadros magicos en casa y en futuras sesiones de matematicas.

V. Reflexiones finales del aprendizaje

Reflexiones con preguntas:

¢ Cuales fueron los progresos que experimentaron mis alumnos?

1. ;Qué mejoras notaron en el rendimiento de los estudiantes durante la sesién?
2. ¢Qué sefiales de aprendizaje observaron en términos de comprension,
participacién y aplicacion de conceptos?

¢ Qué desafios enfrentaron mis estudiantes?

1. ¢ Cuadles fueron los principales obstaculos que enfrentaron los estudiantes durante
la sesion?

2. ¢Qué dificultades identificaron en relacién con la comprension del contenido o la
aplicacion de habilidades especificas?

¢ Qué conocimientos debo reforzar en la proxima sesion?

1. ¢ Qué areas o0 conceptos necesitan ser revisados y reforzados en la proxima clase?
2. ¢Qué habilidades particulares requieren mas practica o atencion para mejorar su
dominio en la préoxima sesion?

¢Qué actividades, estrategias y materiales resultaron efectivos y cuales no?
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1. ;Qué actividades o estrategias fueron mas Utiles para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes?

2. ¢Hubo materiales o recursos que no cumplieron con las expectativas y necesitan
ser ajustados o modificados para mejorar su efectividad en sesiones futuras?

Sesion de aprendizaje N° 04

Denominacién: “Aprendemos con el ludo”

Datos generales:

2.1. DRE : Puno

2.2. UGEL : San Roman

2.3. Directora : Maribel Luzmila Yana Yanqui
24. 1.LE.P. : Miguel de Cervantes Saavedra
2.5. Grado/seccion :1lro/ A

2.6. Docente - Licet Dina Leon Lima

Propésito de aprendizaje

Area Compet_enciasy Desempefios ¢ Qué nos daré_evi_dencia
capacidades del aprendizaje?
Resuelve o Ultiliza estrategias heuristicas, | Demuestra creatividad al
problemas de recursos y métodos de | representar  figuras y
cantidad comparaciéon  para  medir | formas geometricas.
e Traduce directamente la longitud de | Interpreta la relacion entre
cantidades  a dos  objetos, empleando | variables representadas en
. unidades no tradicionales | diagramas de barras.
expresiones como dedos, manos, pies,
< numericas. pasos, brazos, y objetos como Enfoque tranS\_/ersaI_ -
o . L . Enfoque de orientacion al
= o Usa estrategias clips, lapices, palillos, etc. bien comdn.
5 Asimismo, utiliza la ™Hechos observables
§ y o visualizacién para construir | Comparten
procedimientos objetos  con  materiales | gquitativamente y con
de estimacion y tangibles. sentido de justicia los
recursos, materiales,

calculo.
sectores y carteles

disponibles en los espacios
comprension educativos.

e Comunica su

sobre los
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nameros y las

operaciones.

Materiales.

OO ~NO O WDN P

. Libro de matematica para su nivel de aprendizaje
. Pizarra o tablero

. Tarjetas de palabras

. Marcadores y pizarras blancas

. Cuadernos y lapices

. Cuentos o relatos cortos impresos

. Juegos de palabras

. Computadora o tabletas

. Tarjetas de preguntas

V. Desarrollo de la sesion:

Inicio

La docente inicia la sesién con la:

1. Motivacion significativa: Se da la bienvenida a los nifios con entusiasmo y se le
introduce al juego de ludo como una actividad divertida para aprender matematicas. Se
resaltan los aspectos emocionantes del juego y se enfatiza que serd una oportunidad para
divertirse mientras se aprende.

2. Recoleccion de saberes previos: Se invita a los nifios a compartir sus experiencias
previas con el juego de ludo, si lo han jugado antes, y a expresar qué saben sobre las
matematicas. Se fomenta la participacion activa y se valora el conocimiento previo de los
nifos.

3. Generacion de conflicto cognitivo: Se plantea una pregunta desafiante relacionada con
el juego de ludo y las matematicas, como, por ejemplo: "¢ COomo crees que podriamos usar
el juego de ludo para practicar sumas y restas?" Se estimula la reflexion y la creatividad de
los nifios al enfrentarlos a un problema que requiere pensar y encontrar soluciones.

4. Presentacion del propésito: Se explica a los nifios que el propdsito de la sesion es
aprender matematicas de una manera divertida y emocionante a través del juego de ludo. Se
les motiva a participar activamente, a colaborar con sus compafieros y a disfrutar del proceso
de aprendizaje.

Desarrollo

1. Introduccion del juego: Se presenta el juego de ludo a los nifios y se les explica como
se juega, asi como las reglas basicas del juego.

2. Formacién de equipos: Los nifios se dividen en equipos pequefios y se les asignan
colores especificos para sus fichas.

3. Explicacion de las reglas matematicas: Antes de comenzar el juego, se explican las
reglas matematicas asociadas con el juego de ludo, como sumar y restar nimeros del dado,
contar espacios en el tablero, y resolver problemas simples relacionados con las operaciones
matematicas bésicas.

4. Juego préactico: Los nifios juegan varias rondas del juego de ludo, aplicando las reglas
matematicas aprendidas mientras avanzan por el tablero.

5. Resolucion de problemas: Durante el juego, se plantean problemas matematicos
adicionales que los nifios deben resolver para avanzar en el tablero o ganar bonificaciones.
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6. Discusion y reflexion: Al final de la sesion, se lleva a cabo una discusion grupal sobre
las estrategias utilizadas, los conceptos matematicos aplicados y las experiencias de juego
de cada equipo.

7. Aplicacion practica: Se asigna a los nifios una tarea para aplicar lo aprendido en el juego
de ludo en situaciones cotidianas, como resolver problemas matemaéticos simples en casa o
en la escuela.

Cierre

La docente en el cierre de la sesion de aprendizaje:

1. Recapitulacion: Se realiza una breve revision de los conceptos y habilidades matematicas
aprendidas durante la sesion utilizando el juego de ludo. Se destaca lo que se ha logrado y
se refuerzan los conceptos clave de manera interactiva.

2. Retroalimentacion: Se proporciona retroalimentacion positiva y constructiva a los nifios
sobre su desempefio en el juego de ludo y en la comprensidn de los conceptos matematicos.
Se destacan los logros y se identifican areas de mejora para cada nifio de manera
individualizada.

3. Metacognicion: Se invita a los nifios a reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y a
identificar las estrategias que utilizaron para resolver los problemas matematicos durante el
juego de ludo. Se les anima a compartir qué les parecio mas Gtil y como pueden aplicar estas
estrategias en futuras situaciones de aprendizaje.

4. Despedida: Se finaliza la sesion agradeciendo la participacion activa de los nifios y
reiterando la importancia del juego de ludo como una herramienta para el aprendizaje de las
matematicas. Se motiva a los nifios a seguir explorando y practicando las habilidades
matematicas de manera divertida en casa y en la escuela.

V. Reflexiones finales del aprendizaje

» /Cuales son los progresos que han experimentado los estudiantes durante esta
sesion?

* ;Qué obstaculos o desafios encontraron los estudiantes durante el desarrollo de la
actividad?

* /Qué aspectos especificos debo reforzar en la proxima sesion para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes?

* /Qué actividades, enfoques o recursos resultaron efectivos en esta sesion, y cuales
necesitan ser ajustados o mejorados para futuras sesiones?

Sesién de aprendizaje N° 05

l. Denominacion: “Aprendemos jugando a la tiendita”

1. Datos generales:

2.1. DRE : Puno

2.2. UGEL : San Roman

2.3. Directora : Maribel Luzmila Yana Yanqui
2.4. 1.E.P. : Miguel de Cervantes Saavedra
2.5. Grado/seccion :1ro/ A

2.6. Docente : Licet Dina Leon Lima
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Area Competencias y Desempefios ¢Qué nos daréa evidencia
capacidades del aprendizaje?
Resuelve Utiliza  tacticas  heuristicas, | Demuestra creatividad al
problemas de recursos, Yy  métodos  de | representar figurasy
cantidad comparacion para evaluar la | formas geométricas.
e Traduce longitud de  dos  objetos | Interpreta la relacion
cantidades a dlrectamente_, empleando unidades | entre variables
_ no convencionales como dedos, | representadas en
expresiones m - :
anos, pies, pasos, brazos, Yy | diagramas de barras.
numeéricas. objetos como clips, lapices, = I
: - nfoque transversa
. alillos, etc. Asimismo, emplea la - =
o |* Usa estrategias | PA1OS €% pleat Enfoque de orientacion al
8 visualizacion ~ para  construir | . .
= y biet teriales tangib| bien comdn.
c objetos con materiales tangibles.
5 orocedimientos Hechos observables
§ Comparten
de estimacion y equitativamente 'y con
calculo. sentido de jUStICIa. los
_ recursos, materiales,
* Comunica  su sectores y  carteles
comprension disponibles  en los
sobre los espacios educativos.
numeros y las
operaciones.
Materiales.
1. Libro de matemaética para su nivel de aprendizaje
2. Pizarra o tablero
3. Tarjetas de palabras
4. Marcadores y pizarras blancas
5. Cuadernos y lapices
6. Computadora o tabletas
9. Tarjetas de preguntas
IV. Desarrollo de la sesién:
Inicio

La estrategia de aprendizaje a través de la simulacién de una "tiendita" es una herramienta
pedagogica eficaz para ensefiar conceptos matematicos relacionados con la compray venta
de productos. Al involucrar a los nifios en un entorno practico y realista, se fomenta su
interés y participacion activa en el aprendizaje de habilidades numéricas bésicas, como la
suma, la resta, la multiplicacion y la division, asi como la comprensidn de conceptos como
el valor del dinero, el cambio y el calculo de precios.

Secuencia de Actividades de la Sesion de Aprendizaje:
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1. Motivacion Significativa:

- Presentacion del Tema: Se muestra a los nifios imagenes de una tienda y se les pregunta
queé conocen sobre ellas. Se destaca la importancia de las tiendas para comprar diferentes
productos y la diversion de jugar a ser vendedores y compradores.

- Actividad: Los nifios simulan sus experiencias visitando tiendas que se instalan en el
aula.

2. Recojo de Saberes Previos:

- Juego de Roles: Se invita a los nifios a participar en un juego de roles donde algunos
seran vendedores y otros seran compradores en una tienda simulada. Se les pregunta qué
saben sobre como funciona una tienda y qué actividades realizan los vendedores y los
compradores.

- Actividad: Los nifios representan diferentes situaciones que pueden encontrar en una
tienda, como elegir productos, pagar y recibir cambio.

3. Conflicto Cogpnitivo:

- Planteamiento de Problema: Se presenta a los nifios un problema matematico
relacionado con la compra y venta de productos en la tienda, como calcular el precio total
de varios productos o determinar el cambio correcto que se debe entregar.

- Actividad: Los nifios trabajan en parejas o grupos pequefios para resolver el problema
utilizando estrategias matematicas basicas y discuten sus soluciones.

4. Presentacion del Proposito:

- Explicacion del Objetivo: Se explica a los nifios que durante la sesion aprenderan sobre
matematicas mientras juegan a ser vendedores y compradores en la "tiendita". Se enfatiza
la importancia de comprender y aplicar conceptos matematicos en situaciones cotidianas.

- Actividad: Se establecen las reglas del juego de la "tiendita" y se asignan roles a los
nifios. Se les motiva a participar activamente y a utilizar habilidades matematicas para
realizar transacciones de compra y venta de manera efectiva.

Desarrollo

Secuencia de Actividades de la Sesién de Aprendizaje:
1. Observacion:

- Presentacion del Escenario: Se muestra a los nifios una representacién visual de una tienda
con productos variados, como alimentos, juguetes y articulos escolares. Se les invita a
observar detenidamente la tienda y los productos disponibles.

2. Planteo de Hipdtesis:

- Estimacion de Costos: Se pregunta a los nifios cuanto creen que cuestan algunos productos
especificos en la tienda. Se les anima a hacer suposiciones y estimaciones basadas en su
conocimiento previo y experiencia.

3. Experimentacion (Compra y Venta):

- Juego de Roles: Se asignan roles a los nifios para que actien como vendedores y
compradores en la "tiendita". Los nifios tienen la oportunidad de comprar y vender productos
utilizando monedas de juguete o billetes ficticios.

- Transacciones: Los nifios realizan transacciones de compra y venta, calculando el costo
total de los productos seleccionados y determinando el cambio correcto que se debe entregar.

4. Finalizacion:

- Reflexion Guiada: Se promueve una discusion grupal sobre la experiencia en la "tiendita".
Se les pregunta a los nifios qué aprendieron sobre el valor del dinero, como realizar
transacciones y como resolver problemas matematicos simples.

- Recapitulacion: Se resumen los conceptos clave aprendidos durante la actividad y se
destaca la importancia de aplicar habilidades matematicas en situaciones cotidianas. Los
niflos comparten sus experiencias y reflexiones antes de concluir la sesion.
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Cierre

Secuencia de Actividades de la Sesion de Aprendizaje:
1. Cierre de la Sesion:

- Recapitulacién: Se repasan los conceptos clave aprendidos durante la actividad de la
"tiendita". Se hace énfasis en los diferentes aspectos matematicos involucrados en las
transacciones de compra y venta, asi como en la importancia de aplicar habilidades
financieras en la vida diaria.

- Agradecimiento: Se agradece a los nifios por su participacion activa y su compromiso
durante la sesion de aprendizaje.

2. Retroalimentacion:

- Retroalimentacion Individual: Se brinda retroalimentacion individualizada a cada nifio
sobre su desemperio durante la actividad. Se destacan los logros y se ofrecen sugerencias
para mejorar en areas especificas.

- Retroalimentacion Grupal: Se fomenta una discusion grupal sobre las experiencias
vividas durante la "tiendita". Los nifios comparten sus opiniones, impresiones y
aprendizajes, mientras el facilitador ofrece comentarios adicionales y aclara dudas.

3. Metacognicion:

- Reflexién Personal: Se invita a los nifios a reflexionar sobre lo que aprendieron y como
se sintieron durante la actividad. Se les anima a pensar en cdmo pueden aplicar los
conceptos matematicos y financieros aprendidos en su vida diaria.

- Establecimiento de Metas: Se promueve la fijacion de metas personales relacionadas
con el uso de habilidades matematicas en situaciones cotidianas. Los nifios comparten sus
metas y se comprometen a trabajar en su desarrollo continuo en matematicas.

V. Reflexiones finales del aprendizaje

« /Cuales son los progresos que han experimentado los estudiantes durante esta
sesion?

* /Qué obstaculos o desafios encontraron los estudiantes durante el desarrollo de la
actividad?

* /Qué aspectos especificos debo reforzar en la proxima sesion para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes?

* /Qu¢ actividades, enfoques o recursos resultaron efectivos en esta sesion, y cuéles
necesitan ser ajustados o mejorados para futuras sesiones?
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Resultados del procesamiento de datos
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ANEXQOS:
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‘ " PERU Ministerio de Viceministerio de Escuela de Educacion Superi
Educacidn Gestion Pedagorica Pedagdgica Pablica de Juliaca g

CONVENIO DE COOPERACION INTERINSTITUCIONAL ENTRE LA ESCUELA DE
EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA DE JULIACA Y LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA “LE.P. “MIGUEL DE CERVANTES SAAVEDRA” DEL DISTRITO
DE SAN MIGUEL, PROVINCIA DE SAN ROMAN, REGION PUNO.

Conste por el presente documento el CONVENIO DE COOPERACION INTERINSTITUCIONAL que
celebran de una parte la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica de Juliaca,
representado por el Director General, Dr. MACIAS PLATON MAMANI VARGAS, identificado con
D.N.I. N° 02145350, conforme se aprecia de la Resolucién Directoral Regional N° 383-2021-DREP,
y con domicilio legal en la Avenida Infancia N° 303, Pueblo Joven la Revolucién, distrito de San
Miguel, provincia de San Roméan, Regién Puno, a quien en adelante se le denominara LA ESCUELA
DE EDUCACION SUPERIOR y de la otra parte la Institucién Educativa Privada “I.E.P. MIGUEL DE
CERVANTES SAAVEDRA”, representado por la director (a), Lic. JIMMY TINA CALLA,
identificado (a) con DNI N° 40570670, con domicilio legal en la Av. Independencia N° 190, del distrito
de San Miguel, provincia de San Roman, Region Puno, a quien en adelante se le denominara EL
CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO, y en los términos siguientes:
ANTECEDENTES:

PRIMERO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR es un centro de Educacién Superior,
dedicado a formar profesionales de las Ciencias de la Educacién, al perfeccionamiento y
especializacion docente, asi como a la investigacion educativa y a la promocion social. Respecto a
la Préactica docente, esta se realiza dentro de la formacién docente inicial las que se rigen ademas
por el Reglamento interno del Instituto Superior Pedagégico de Juliaca, aprobado por Resolucién del
Consejo Directivo.

Para la realizacién de la Practica Docente e Investigacion de sus alumnos, LA ESCUELA DE
EDUCACION SUPERIOR cuenta con Instituciones educativas y/o Programas, que mediante la firma
de un Convenio de Cooperacion Interinstitucional se constituyen en Centros de Practica.

SEGUNDO.- EL CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO, es una institucién educativa
comprometida con la educacion de nifios y jévenes de la regién Puno, es una Institucion Educativa
Publica o Privada, dependiente de la Unidad de Gestién Educativa Local de Juliaca, cuenta con un
(a) Director (a) quien es responsable de las acciones educativas de la institucién, cuyo propdsito es
brindar una formacion integral a los estudiantes, sustentado en una educacion holistica, con valores,
que garantice la realizacién plena de la persona para la vida en convivencia arménica dentro del
marco de la interculturalidad e inclusividad y en democracia plena de su contexto.

TERCERO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR y EL CENTRO DE PRACTICA POR
BOLSA DE TRABAJO, reconocen que se puede hacer labor conjunta a favor de la educacion, desde
el desarrollo de la Préactica Docente e Investigacion de los estudiantes de la formaciéon docente inicial
en las carreras profesionales de Educacion.

OBJETO:

CUARTO.- El objeto del presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional es que LA ESCUELA
DE EDUCACION SUPERIOR facilite los servicios de los estudiantes de Formacion Inicial Docente
en larealizacion de la Practica Docente e Investigacion en EL CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA
DE TRABAJO, ubicado en la Av, Independencia N° 190, del distrito de San Miguel.

Los estudiantes practicantes del VI, VIl y VIl semestre académico pueden realizar sus practicas en
el turno mafiana en forma intensiva. Participando en la programacion, ejecucion y evaluacion de las
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actividades de aprendizaje asignadas y en las actividades institucionales del CENTRO DE
PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO.

La préctica de los estudiantes de las Instituciones de Formacién Inicial Docente, se realizara en aulas
o secciones con docentes de aula a su cargo, éstos deben aceptar voluntariamente apoyar la Practica
y son los responsables oficiales de su aula o seccion. Dichos docentes pueden observar y supervisar
las actividades de aprendizaje de los estudiantes practicantes, sin intervenir en el momento de la
ejecucion, dandoles recomendaciones posteriormente; asimismo, pueden realizar sesiones
demostrativas que pemmitan a los estudiantes practicantes enriquecer su proceso de formacién, con
la experiencia de los docentes de aula.

DEL PLAZO:

QUINTO.- El plazo de vigencia del presente Convenio de Cooperacién Interinstitucional es desde el
mes de setiembre a diciembre del 2021. Dicho plazo puede ser renovable por el periodo que acuerden
ambas partes Gnicamente por razones justificadas.

El presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional se podra renovar automaticamente cada afio,
previa evaluacion de las acciones realizadas y del cumplimiento de los compromisos de las partes.
Si alguna de las partes considera pertinente alguna modificacion de este convenio debera solicitario
por escrito en el mes de noviembre antes de concluir el plazo de vigencia del presente documento.

COMPROMISOS:
SEXTO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR se compromete a:

6.1  En coordinacién con EL CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO establecer la
modalidad de Practica para los estudiantes de formacién inicial docente; en la cual, el centro
de Practica participa en:

- Préactica del I-IV semestre académico orientado a que el estudiante se sensibilice con la
realidad, a partir de actividades pedagdgicas y Iidicas con alumnos de Educacién Bésica
Regular.

- Practica del V al X semestre académico cuya finalidad es consolidar las habilidades docentes,
asi como la aplicacién progresiva de los conocimientos propios de su nivel y especialidad;
favoreciendo un espiritu investigativo y reflexivo en el estudiante.

6.2  Asignar estudiantes practicantes en las especialidades y nimero, que segin acuerdo mutuo,
se convenga anualmente; previa coordinacién y solicitud de requerimientos escritos por parte
del CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO. Lo cual constara en la relacion de
estudiantes practicantes que se adjunta y forma parte integrante del presente convenio.

6.3 LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR asume la organizacion, asesoria, monitoreo,
supervision y evaluacién de la Practica Docente e Investigacion que se lleva a cabo en dicha
sede en coordinacién con el CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO.

6.4  Realizar acciones de capacitacién y actualizacion para los docentes a solicitud del CENTRO
DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO, y en coordinacién con la oficina de Formacién
en Servicio y la Unidad Académica LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR.

SEPTIMO. - EL CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO se compromete a:
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Proporcionar los ambientes adecuados, los servicios basicos, el mobiliario y los materiales
necesarios; asi como, a brindar las condiciones y facilidades que garanticen el normal
desarrollo de las actividades educativas a cargo de los estudiantes practicantes.

Informarse a través de LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR sobre las normas y el
sistema de evaluacion de la Practica Docente y enviar los informes evaluativos de los
estudiantes practicantes, requeridos por LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR.

Apoyar y brindar la colaboracion necesaria para el desarrollo de los trabajos de investigacion
de los estudiantes practicantes, quienes se comprometen a entregar por escrito a la direccion
de la institucién, un informe sobre los resultados o hallazgos correspondientes al CENTRO
DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO.

Facilitar el monitoreo y la supervision pedagégica de los estudiantes practicantes, a cargo de
los asesores y responsables de LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR.

Otorgar a los estudiantes practicantes, la Constancia respectiva segin la modalidad de
Préactica realizada en el CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO.

No solicitar ningtn tipo de aporte econémico a los estudiantes practicantes, ni permitir que
ellos realicen algan tipo de manejo monetario en sus aulas e instituciones, teniendo en cuenta
que la Practica Docente es una actividad Ad Honorem.

OCTAVO: LOS ESTUDIANTES SE COMPROMETEN A:

8.1. Cumplir con las normas establecidas por LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR y el
CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE TRABAJO, con ética y dignidad, dentro del marco
de una educacion en valores.

8.2. Conservar y mantener los equipos, materiales, infraestructura y otros del Centro de préactica.

8.3. Programar, ejecutar y evaluar las acciones inherentes al proceso de aprendizaje y demas
tareas que implican la realizacién de la préactica.

DE LA RESOLUCION:

NOVENO .- El incumplimiento del objeto o de algunos de los compromisos del presente convenio
produce la resolucién del mismo.

Los casos no considerados en el presente convenio seran resueltos por LA ESCUELA DE
EDUCACION SUPERIOR en coordinacién con el CENTRO DE PRACTICA POR BOLSA DE
TRABAJO, de manera armoniosa y con respeto al objeto del convenio.

DIRECTOR
(14, V??Jx[f:l SLAMNTES SARVED™A
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