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INTRODUCCION

A partir del 2003 el Pert fue declarado en emergencia educativa.
Siendo el area de Matematica donde los nifios presentan mayor dificultad.
Por ello tenemos a bien poner a diéposicién de los jurados nuestro trabajo
de investigacion titulado: “APLICACION DEL PROGRAMA MATEMATICA
LUDICA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS EN NINOS DEL 3°GRADO DE LA LE JULIO

BENAVIDES SANGUINETT!I AMBO - HUANUCO - 2014’

El propésito de nuestra investigacion es que los estudiantes del 3°
grado logren adquirir un grado de conocimiento éptimo respecto a las
operaciones basicas aritméticas, es por ello que el objetivo de investigacion
es determinar la influencia de la aplicacién del programa Matematica
Ladica en el aprendizaje de las operaciones basicas en nifios del 3°grado
de la |.E Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014, para lo cual se
utilizé el tipo de investigacion aplicada, con el nivel de estudio explicativo,
el disefio de investigacion es Experimental dividida de acuerdo a la
categoria de Campbell y Stanley en Cuasi Experimental con grupo control y
grupo experimental, la poblacién de estudio estuvo constituida por 531
matriculados en el nivel primario, la muestra fue de 48 nifios, 24 del grupo
control y 24 del grupo experimental y el instrumento de investigacién fue el
cuestionario denominado “Cuestionario para medir las Operaciones

Basicas Aritméticas”.



Este trabajo de investigacion consta de IV capitulos, ademas se ha
elaborado un programa denominado “MATEMATICA LUDICA”, que consta
de 10 sesiones, para el mejor entendimiento detallamos los siguientes

capitulos del trabajo de investigacion.

CAPITULO |I. se detalla la descripcion del problema, los objetivos a
alcanzar, justificacion del trabajo y como ultimo las limitaciones que se han

presentado en el proceso de investigacion.

CAPITULO Il. Se presenta el marco tedrico, dentro de ello encontramos los
antecedentes, bases tedricas, cientificas que definen a cada variable y

definicion de terminos.

CAPITULO Ill. Se detalla el sistema de hipbtesis, variable, indicadores y

operacionalizacion de variables.

CAPITULO |IV. Se detalla la metodologia utilizada en la ejecucién de fa
investigacién, métodos y técnicas, tipo y nivel, disefio, poblacion, muestra y
validez de instrumento de recoleccién de datos, y los resultados obtenidos
mediante tablas, cuadros y graficos la representacion de resultados segun
el disefio, la prueba de hipétesis y por Gltimo la discusién de resultados con

la aplicacién del programa denominada “MATEMATICA LUDICA”.

Una vez culminada la investigacion, nuestra conclusion es que, al
incorporar la Matematica lidica como estrategia metodoldégica hemos

podido lograr efectos positivos y significativos, ya que permitié a los



alumnos del grupo experimental (nifios del 3°grado de la seccién B)

mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas.

Esperamos que el presente trabajo sea utilizado por docentes interesados
en el mejoramiento de la ensefianaza matematica, especiailmente en las

operaciones basicas aritméticas.

Los investigadores



RESUMEN

El presente trabajo es una investigacién sobre las operaciones basicas
aritméticas en nifos del 3°grado, que pretende determinar la influencia de
la aplicacién del programa Matematica Ludica en-el aprendizaje de los

nifos.

Se utilizé el tipo de investigacidn aplicada, con el nivel de estudio
explicativo, el disefio de investigacion es Experimental dividida de acuerdo
a la categoria de Campbell y Stanley en Cuasi Experimental con grupo
control y grupo experimental, la poblacién dé estudio estuvo constituida por
531 alumnos matriculados en el nivel primario, la muestra fue de 48 nifios,
24 del grupo control y 24 del grupo experimental y el instrumento de
investigacion fue el cuestionario denominado “Cuestionario para medir las
Operaciones Basicas Aritméticas”, el resultado de nuestra investigacion es
la obtencién de la T calculada = 5,71 y la TC = 1,68 , aceptando asi la
hipétesis alterna afrmando que la matematica ludica es significativa,
entonces se mejord el aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas
en nifios del 3° grado, nuestra conclusién es que al incorporar la
Matematica lidica como estrategia metodolégica hemos podido lograr
efectos positivos y significativos, ya que permitié a los alumnos del grupo
experimental (nifios del 3°grado de la seccién B) mejorar el aprendizaje de

las operaciones basicas aritméticas.



Palabras clave

e Operaciones basicas aritméticas.
¢ Matematica ladica.
o Juegos aritméticos basicos.

¢ Problemas recreativos complejo



SUMMARY

The present work is an investigation on the basic arithmetical operations in
children of 3°grade, that tries to determine the influence of the Mathematical

Playful application of the program in the learning of the children.

There was in use the type of applied investigation, with the level of
explanatory study, the design of investigation is Experimental divided in
agreement to the category of Campbell and Stanley in Cuasi Experimental
with group control and experimental group, the population of study was
constituted by 531 pupils registered in the primary level, the sample
belonged 48 children, 24 of the group control and 24 of the experimental
group and the instrument of investigation it was the questionnaire called "
Questionnaire to measure the Basic Arithmetical Operations ", the result of
our investigation is the obtaining of the calculated T = 5,71 and the TC =
1,68, accepting this way the alternate hypothesis affirming that the playful
mathematics is significant, at the time there was improved the learning of

the basic arithmetical operations



Key words

- Basic arithmetical Operations.
- Playful Mathematics.

- Arithmetical basic Games.

- Recreative complex Problems.



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

e La Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdmico (OCDE) establecié la nota promedio para los tres
rubros del Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes (PISA) que son de 494, 501 y 496 para matematicas,
ciencias y comprension lectora respectivamente, Sin embargo,
Perli no solo obtuvo puntajes muy Iejanbs a este promedio, sino
que ocup6 el ultimo lugar en todas las categorias, siendo 368, 373
y 384 las notas que obtuvo, todas superadas por los otros 64

paises participantes de la evaluacion.



e Segun El Ministerio de Educaciéon quienes presentaron los
resultados de la Evaluacién Censal de Escolares 2014, se notd
que en el departamento de Huanuco, en el promedio general se
ha presentado una ligera mejoria, ya que el 44% de estudiantes
comprenden lo que leen, incrementando, de esta manera en un
11% en el nivel satisfactorio a comparacién del 2013.

Para el area de matematica se aprecia un menor avance ya que

en el afo 2014, el 26% de estudiantes alcanzan el nivel

satisfactorio, incrementando de esta manera un 9% en
comparaciéon con el 2013. Asi, para entenderse los resultados
deberemos tener en cuenta los conceptos claros que el Ministerio

de Educacion ha establecido:

Nivel 2: Significa que los estudiantes lograron los aprendizajes
esperados para el grado. Responden la mayoria de preguntas de
la prueba

Nivel 1: Los estudiantes de este nivel no lograron los aprendizajes
esperados para el grado. Solamente responden las preguntas mas
faciles de la prueba. |
Debajo del Nivel 1: Los estudiantes de este nivel tampoco

lograron los aprendizajes esperados para el grado. A diferencia
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del Nivel 1, estos estudiantes tienen dificultades para responder
incluso las preguntas mas faciles de la prueba.

Respecto a los resultados de la ECE 2013, Elmer Serna Roman,
ex coordinador regional del Pela 2013, efectué un analisis de los
resultados, que se plantean de la siguiente manera, respecto al

area de matematica.

Se aprecia un menor avance, sin embargo en el comparativo
2012 - 2013 se ha incrementado en 3.45% el Nivel 2 habiéndose
avanzado hasta el 8.4% de aprendizaje logrado, pero se observa
que en el Nivel 1 se ha tenido un decremento de 1.7%, mientras

que Debajo del Nivel 1 se han incorporado al Nivel 1 un 2.38%.

Sin embargo, a nivel provincial existen 4 provincias que
disminuyeron sus logros: Lauricocha, Huacaybamba, Ambo y

Marafion.

Durante las practicas pre-profesionales del VI ciclo pudimos
constatar el bajo rendimiento académico en el nivel basico de
educacion primaria en el area de MATEMATICA, siendo la
educacién uno de los factores de desarrollo y siendo la ensefnanza

de la matematica en la educacion basica fundamental en diversos

11



criterios; ya que fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Cabe resaltar que los docentes, en su mayoria, no hacen uso de
recursos y juegos educativos, conviniendo asi destacar la
importancia ya que serd una herramienta de mucha utilidad en el

aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas.

El instituto de Ciencias y Humanidades (Aritmética). Sostiene
que la Aritmética es aquella rama de la matematica que estudia
basicamente las caracteristicas y propiedades del nimero; esta se
desarrolla en actividades tales como contar objetos o lievar a cabo
repartos. En tal sentido afirmamos que la aritmética forma parte

del hombre dentro de una realidad econdémica y social.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1 PROBLEMA GENERAL

¢De qué manera influye la aplicacion del programa
matematica ludica en el aprendizaje de las operaciones
basicas en nifios del tercer grado de la Institucién Educativa

Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014?

1.2.2 PROBLEMAS ESPECIFICOS

a) ¢De qué manera influye la aplicacion de los juegos

aritméticos basicos en el aprendizaje de la adicién y sustraccién

12



en nifos del tercer grado de la Institucién Educativa Julio

Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014?

b) ¢De qué manera influye la aplicacién de los problemas
recreativos complejos en el aprendizaje de la multiplicacién y
divisiobn en nifios del tercer grado de la Institucién Educativa

Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huéanuco 20147
1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia de la aplicacién del programa
Matematica Ludica en el aprendizaje de las operaciones
basicas en nifos del tercer grado de la Institucidén
Educativa Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco

2014
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Inferir la influencia de la aplicacion de los juegos
aritméticos basicos en el aprendizaje de la adicién y
sustraccién en nifos del tercer grado de la Institucién
Educativa Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco

2014.
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b) Inferir la influencia de la aplicacién de los problemas
recreativos complejos en el aprendizaje de la
multiplicacién y divisién en nifios del tercer grado de la
Institucién Educativa Julio Benavides Sanguinetti Ambo-

Huanuco 2014.

1.4 HIPOTESIS Y SISTEMA DE HIPOTESIS

1.4.1 HIPOTESIS DE INVESTIGACION

La aplicacion del programa matematica ludica influye
significativamente en el aprendizaje de las operaciones
basicas en nifios del tercer grado de la Institucién Educativa

Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014.

1.4.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS

a). La aplicaciéon de juegos aritméticos basicos influye
significativamente en el aprendizaje de la adicién y
sustraccion en nifios del tercer grado de la Institucion

Educativa Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014.
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b). La aplicacion de problemas recreativos complejos
influye significativamente en el aprendizaje de Ia
multiplicacién y divisibn en nifios del tercer grado de la
Institucién Educativa Julio Benavides Sanguinetti Ambo-

Huanuco 2014.

1.5 VARIABLES Y OPERACIONALIZACION
1.5.1. Variable Independiente:
Matematica Ludica
1.5.2. Variable Dependiente:

Operaciones Basicas Aritméticas.

15



OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Problemas Recreativos Complejos

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Juega domino operando la adicién.
Juega cartas mégicas operando la sustraccion.
Juega ganame si puedes operando Ia adicion y
sustraccion.
Juegos Aritméticos Basicos
Resuelve problemas de sumas sucesivas
VARIABLE haciendo uso del juego loteria binaria
INDEPENDIENTE Resuelve problemas de sustraccion sin canje
jugando carrera de nimeros.
Matemética Resuelve problemas de sustraccidn con y sin
Ladica canje haciendo uso del juego bicicleta

numérica.

Resuelve problemas de  multiplicacién

haciendo uso del juego pista numérica.
Resuelve problemas de multiplicacion
haciendo uso del juego bingo multiplicativo.
Resuelve problemas de division haciendo
uso del juego casinos.

Resuelve problemas de divisién haciendo uso

del juego granja divisora.

16



- Representa simbélicamente ejercicios de adicién.
- Suma numeros naturales de hasta cuatro cifras.
. Adicién. - ldentifica las propiedades de la adicion en los ejercicios

propuestos.

- Resuelve la sustraccién de nimeros naturales de hasta
cuatro cifras sin lievar.

. Sustraccién. - Resuelve la sustraccién de niimeros naturales de hasta

cuatro cifras llevando.

VARIABLE DEPENDIENTE - Reconoce fas propiedades de la sustraccion en los

ejercicios propuestos.

Operaciones Basicas

Aritméticas - Representa simbélicamente ejercicios de multiplicacion.
- Multiplica nimeros naturales de 2 digitos por otro de un
. Muttiplicacién. digito.

- Resuelve ejercicios propuestos de multiplicacién.

- Comprende el significado de la  divisién como particion
de nimeros naturales de hasta dos cifras.

- Resuelve ejercicios que contengan la division exacta.

. Division - Resuelve problemas con operaciones combinadas de

adicion, sustraccién, multiplicacion y division exacta de

numeros naturales.

1.6 JUSTIFICACION

El presente trabajo de investigacion se justifica y se destaca

por su importancia tomando en cuenta los siguientes criterios:

+ IMPORTANCIA. E! presente trabajo se justifica porque se

observa la carencia de estrategias metodologicas en el proceso

17



de ensehanza aprendizaje, es decir, es necesario insertar
juegos recreativos matematicos en el aula, por lo cual
afirmamos que nuestro trabajo de investigacion es importante
porque ayudara a mejorar y desarrollar el pensamiento
matematico, asi mismo tener una trascendencia y efecto a nivel

individual, institucional y local.

IMPACTO. La presente investigacién se justifica en el campo
tedrico porque se constituye en un antecedente para otras
investigaciones, ya que nuestra region se encuentra en el
pentltimo lugar de acuerdo al rendimiento académico en el
area de Légico Matematico, es por ello que planteamos darle
mayor importancia a los juegos que estara orientado a mejorar

la formacion estudiantil.

APORTE. Porque los resultados de nuestra investigacion
benefici6 a toda la poblacion estudiantii y plana docente,
especiaimente a los estudiantes del 3° grado de la |. E. Julio

Benavides Sanguinetti Ambo- Huanuco 2014.




1.7 VIABILIDAD.

La presente investigacion resulta viable por cuanto su
desarrollo y tratamiento, se efectué en base a los recursos
disponibles de financiamiento, de recursos humanos,
bibliograficos y materiales necesarios y adecuados para un

buen funcionamiento.

Asimismo se ha previsto ejecutar el trabajo de investigacion
en el periodo 2014, cabe mencionar que la metodologia dara

resultado a los problemas de Ensefianza-Aprendizaje.

1.8 LIMITACIONES.

En cuanto a las limitaciones que obstaculizan el desarrollo

del presente trabajo de investigacion son los siguientes:
4 Recursos Econémicos:

Para este tipo de trabajo de investigacién es importante
contar con un presupuesto, ya que es necesario para solventar

los gastos que ocasionan la ejecucion del mismo.



v Recursos Humanos:

Pocos profesionales en el medio con el tiempo disponible
para brindar asesoramiento e informacién sobre los temas
previstos. Al igual se encontrdé a un buen grupo de estudiantes

con poca disposicion para el aprendizaje de las matematicas.

20
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES

Para el presenta trabajo de estudio de investigacién cuyo
titulo es Aplicaciébn del programa Matematica Ludica para
mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas
en nifos del 3° grado de la LE Julio Benavides Sanguinetti

Ambo - Huanuco - 2014.

Respecto a los antecedentes del presente trabajo de
investigacion se recopilo los siguientes, luego de haber visitado
la biblioteca de la Universidad Nacional “Hermilio Valdizan” y de
otros distintos centros superiores de la ciudad de Huanuco se

extrae las siguientes conclusiones:

v'  El trabajo de CHAVEZ GUERRA, Cristina Rosa (2004), en

la tesis titulada: “Aplicacion del programa juegos

21



matematicos para desarrollar la inteligencia légico
matematica”, siendo el objetivo principal de determinar la
efectividad que tiene el programa “Juegos Matematicos”
para desarrollar la intéligencia I6gico matematico, siendo el
tipo de investigacién aplicada que corresponde al nivel
Cuasi-Experimental, haciendo uso del método experimental,
utilizo el disefio de dos grupos no equivalentes y la
poblacién fue un total de 34 alumnos del tercer grado, la
muestra fue la misma y el instrumento utilizado fue la

prueba; quien llegd a la siguiente conclusion:

o Se determiné la efectividad de! programa “Juegos
Matematicos” debido a que las sesiones presentadas en
ellas eran entretenidas, motivadoras, significativas,

participativas, activas, dinamicas y de facil manipulacion.

. El juego es una actividad muy importante en el
desarrollo de la inteligencia l6gico matemética de todo

nifo.

22



v' El trabajo de ESPINOZA CALERO, Marin Joselito y otros
| (2005), en la tesis tituléda . “Aplicacion del Programa
basado en la yupana, para mejorar el aprendizaje de
adicion y sustraccion en nifios de segundo grado, siendo el
objetivo principal demostrar la efectividad que tiene la
aplicacion del programa basado en la yupana, para mejorar
el aprendizaje de adicidén y sustraccién, siendo el tipo de
investigacién Experimental-Aplicada, que corresponde al
nivel experimental, la poblacién estuvo constituido por 28
alumnos del segundo grado, la muestra fue 14 alumnos, €l
disefio utilizado fue Cuasi-Experimental y los i'nstrumentos
fueron “hojas de trabajo y el programa”, quienes llegaron a

las siguientes conclusiones:

« Se mejoré el nivel de aprendizaje de la adicién vy
sustraccién en los nifos del segundo grado (Grupo
Experimental) de la |.E N° 32133_ AMBO_2005, a través

del programa basado en la Yupana.

v GUTIERRES SALHUA, Yesica y otros (2010) realiz6 un
trabajo titulado: “Aplicacion de Juegos para Lograr el
Aprendizaje Significativo del area Matematica de los

Educandos del 3° grado de Educacién Primaria de la |.E. N°



40052". El objetivo principal fue: Aplicar los juegos para
elevar el aprendizaje significativo en el area de matematica,
el tipo de investigacibn es experimental definida por la
totalidad de educandos del tercer grado y se determiné
como muestra, toda la pobiacién, utilizando como técnica la
observacion y el instrumento la lista de cotejo, llegando a

" las siguientes conclusiones:

» Los estudiantes del IV ciclo de educacién primaria de la
I.LE. N°40052 “Peruano el Milenio Almirante Miguel Grau”,
gusta de manipular, transformar y emplear juegos
creativos que potencien su razonamiento y faciliten su
aprendizaje significativo, provocandose en ello una

fuente de interaccién y diversion con sus aprendizajes.

v' PEREZ AVILA, Maria Cristina y otros (2012) realiz6 un
trabajo titulado: “Guia de Actividades Ludicas para el
Refuerzo de las Operaciones Basicas de la Matematicas
para los Estudianteé del cuarto afo de Educacién Basica’.
El objetivo principal fue: Determinar la influencia de la
aplicacion de actividades ludicas para el refuerzo de las

operaciones basicas de las matematicas.
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La muestra quedo determinada por 61 alumnos y como
instrumento se utiliz6 la encuesta y entrevista para la
elaboracién de diagnoéstico y comprobar que el contenido en

él, es cierto, llegando a las siguientes conclusiones:

+ El juego es una herramienta muy importante para el

desarrollo integral de los nifios y nifas.

+ El juego y las matematicas tienen rasgos comunes, ya
que se puede utilizar como estrategia o herramienta para

enfrentar y resolver problemas matematicos.

+ El disponer de una guia didactica con juegos descritos

facilita el proceso Ensefianza-Aprendizaje.

v GRANILLO GONZALES, Erinea (2007) realizé un trabajo
titulado: “Estrategias Didacticas para Facilitar el Aprendizaje
de Suma y Resta en Alumnos de Segundo Grado de
Educacion Primaria”. El objetivo principal fue: Desarroliar en
los alumnos la habilidad para comprender y resolver
problemas de suma y resta mediante estrategias

metodolégicas.
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El disefio de investigacién fue el programa 1993, la
muestra quedo determinada por alumnos del segundo
grado de la escuela primaria, como instrumento utilizé la
lista de cotejo, ademas de la observacion realizada por la
docente la cual le permitié recabar la informacién, llegando

a las siguientes conclusiones:

Para que los alumnos no tengan desagrado por la
clase, se implementaron actividades basados en juegos
didacticos creativos y divertidos, los cuales se siente a
gusto y motivado, creando asi mejores situaciones

ambientales.

Asi- como jugar boliche, domino, canicas, rayuela,
utilizando juegos de mesa, juegos matematicos,
calculando y dibujando en reticulas punteadas,
realizando operaciones que a ellos les gusten mucho y
disfruten con sus compaferos propiciando aprendizajes
Signiﬁcativos para los alumnos, convirtiendo el proceso
Ensefanza-Aprendizaje en un trabajo creativo vy

divertido.
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2.2 BASES TEORICAS
2.2.1 Programa Matematica Ludica
a). Programa:

Es un proyecto o planificacién que se realiza de
manera sistematica de las distintas partes o
actividades que la acompanan a lo largo de todo el

trabajo que se realizara.
b). Matematica:

Ciencia deductiva que estudia las
propiedades de los entes abstractos, como nimeros,

figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones.
¢). Ladica:

Proviene del latin /udus que significa juego,
fomenta el desarrolio psico-social, la conformacion
de la personalidad, evidencia valores, puede
orientarse a la adquisicién de saberes, encerrando
una amplia gama de actividades donde interactuan el

placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.
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d). Programa Matematica Ladica:

Es un conjunto de actividades debidamente
seleccionadas y sistematizadas con la finalidad de

mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas

aritméticas a través de actividades ludicas, donde

los nifios y niflas del 3°grado tendran una
participacién activa en todo momento lo cual les
permitira no solamente jugar por recreacién sino,
desarrollar actividades significativas dignas de su

aprehension.

2.2.1.1 Obijetivos del programa Matematica Ludica

El objetivo general del programa es alcanzar
actitudes positivas tales como el trabajo cooperativo,
respeto al derecho ajeno, confianza en si mismo al resolver
problemas, autoridad y obediencia. Del mismo modo llevara
a estimular el desenvolvimiento de la inteligencia y su
afianzamiento de las cualidades matematicas. Que ayuden
a mantener el interés y entusiasmo en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, mediante los juegos disefiados

para el desarrolio de cada sesién.
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2.2.1.2 Justificacién del programa Matematica Ludica

El programa “MATEMATICA LUDICA” se justifica por
la necesidad de contar con una ayuda didactica para los
maestros, estudiantes, padres de familia y publico en
general. Consiste en un conjunto de actividades,
estrategias, recursos y procedimientos debidamente
diseflados y sistematizados por sesiones con la finalidad
de construir aprendizajes significativos en los educandos.
La construccion de dichos aprendizajes significativos se
refiere a construir de modo integro la persoﬁalidad de cada
nifo respectivamente por cada operacién basica aritmética.
El programa se diferencia de otros similares, principalmente
en las estrategias, recursos y procedimientos que
promuevan el aprendizaje. El impacto consiste en contar
con muchas propuestas de trabajo en educacién
matematica, provenientes incluso desde las mas aitas
instancias educativas, hasta los manuales, libros, software,
afiches, que se puedan comprar en diferentes
establecimientos comerciales. Sin embargo el bajo
rendimiento académico, como reflejo de la ensefianza
tradicional, se ha acentuado notoriamente en los ultimos

anos de acuerdo a los resultados de las evaluaciones
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censales ya que en base a los resultados adquiridos, surge
la preocupacién por parte del gobierno y docentes en
replantear la ensefianza de modo didactico, lo que nos

motivé a disefiar dicho programa.
2.2.1.3 Caracteristicas del Programa Matematica Ludica
El programa tiene las siguientes caracteristicas

a) Esta organizada en 10 sesiones de aprendizaje. De
manera que en cada sesién se aborde problemas referidos
a cada una de las operaciones basicas aritméticas (adicion,

sustraccion, multiplicacién y division).

b) Cada sesiéon de aprendizaje estd organizada de la
siguiente manera: plan de sesidbn de cada actividad,

ejecucién del plan de sesién y evaluacion de la actividad.

c) Las estrategias previstas son actividades de inicio,
desarrollo, cierre 'y actividades de extensién
respectivamente por .cada sesion.

d) En las actividades de inicio se presentan actividades de
motivacién, de distintos modos ya sea a través de cuentos,

canciones o dinamicas.
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e) Las actividades de desarrollo se orientan basicamente al
aprendizaje y dominio de las operaciones basicas
aritméticas a través de la presentacion de juegos
previamente elaborados para cada sesién. En la seleccién
de los mismos se ha tomado en cuenta considerar
actividades que estén intimamente ligadas al logro de
aprendizaje del tema ya mencionado, por cuanto las
actividades ladicas articulan de modo dinamico y creativo el
aprendizaje en los nifios, reforzando su aprendizaje
mediante hojas de trabajo.

f) En las actividades de cierre se hace énfasis en cada una
de las operaciones bésicas aritméticas tratadas en cada
sesién, mediante hojas de evaluacién. Y por otro lado se
evaluan los indicadores de logro.

g) En las actividades de extension se promueve la practica
de las operaciones basicas aritméticas en el uso cotidiano.
Involucrandose en su entorno social inmediato mediante
tareas que complementen el aprendizaje adquirido en el
aula. |

h) Los recursos, sugeridos son el programa, los juegos, las
Hojas de trabajo, las Hojas de evaluacion, proporcionadas

para cada educando y medios visuales.
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i) El tiempo es flexible. Se sugiere dosificar mejor teniendo en
cuenta la edad de los participantes, los nifios necesitaran
por cierto mas tiempo de lo recomendado; sin embargo, se
sugiere un promedio de 45 que se considera como hora

pedagdgica.

j) Las estrategias de igual manera son flexibles, manejables,
de acuerdo con las caracteristicas individuales y sociales.
Se puede trabajar de modo diverso ya sea de manera

individual, en pares, en grupos o masivamente.

2.2.1.4 Metodologia del programa Matematica Ludica

La metodologia se caracteriza por ser interactiva y
participativa, en el cual el docente propicia un cambio de
conducta en el desenvolvimiento del nifio, para que
comprenda distintos tipos de problemas que conlleva a
preguntar y aceptar diferentes tipos de reépuestas,
estimular al nifio para que verbalice sus propias
interrogantes y asi permitirles mejorar el aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas, a través de las actividades

ludicas tanto individual y grupal.
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2.2.1.5 Estrategias del programa Matematica Ludica

Presentacion del material (representacion de los juegos de
forma concreta, objetos ladicos, otros).

Manipulacién del material iidico por los nifios.
Planteamiento de interrogantes.

Indicacién de consignas.

2.2.1.6 Fundamentacién del programa Matematica Ludica

El presente programa “MATEMATICA LUDICA” se
fundamenta en el uso de juegos matematicos que se
desarrollara al interior del aula, con el fin de lograr la

interaccién horizontal entre el nifio y el docente.

Muchas son las causas que originan dificuitades en el
aprendizaje de la matematica, produciendo ansiedad y
desagrado hacia su aprendizaje. Una de las causas que
provoca esta situacién es la presentacion de la matematica

en el aula.

Creemos que un enfogue recreativo que apoye la
presentacioén formal de la matematica escolar es una de las
posibles soluciones para lograr superar estas dificultades y
crear una actitud positiva hacia su aprendizaje. Es

necesario para ellos adquirir nuevas estrategias que
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permitan que el estudiante logre mejores resultados porque
aprendié que la matematica no es solo un conjunto de
reglas e instrucciones y de calculos tediosos, sino que
contempla, también, instancias de asombro y admiracién al
descubrir las relaciones que se puedan establecer en ella,
entre los elementos constituyentes de la misma matematica

entre esta y otras areas del saber.

Gran parte de la matematica ladica utiliza estrategias de
juegos cuyas bondades como recursos de aprendizaje son
ampliamente conocidas, asi como su potencia para
fomentar el desarrollo de objetivos transversales tales como
el respeto por las personas y las cosas, la responsabilidad
de participar jugando correctamente, respetar turnos y
aprender a esperar. El compafierismo, la tolerancia, la
justicia, la confianza en si mismo y la autonomia, también
se ven favorecidos cuando se juega. Finalmente, pensando
en el logro de un pensamiento eficaz, no hay duda que al
jugar la busqueda de estrategias ganadoras colabora al
desarrollo del pensamiento creativo y, al aprender a
anticiparse al contrincante, se desarrolian otras habilidades

generales que amplian el pensamiento reflexivo.
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Nuestro programa se fundamenta en la teoria de:

Lev S. Vigotsky (1896 - 1934) En especial refiere al juego de
simulacién o ficcidbn como generador de Zona de Desarrollo
Potencial y le asigna un lugar de relevancia en su estudio sobre
la formacion de los procesos psicologicos especificamente
humanos. Vigotsky plantea dos rasgos como centrales y
particulares de la actividad ludica: la instalacion de una
situacion imaginaria y el ser una actividad regida por reglas de
conducta, explicitadas o no con anterioridad. El juego resulta un
factor basico de desarrollo en la medida en que el nifio participa
en una situacién ficticia o imaginaria y se sujeta a las reglas de
comportamiento que la regulan, aun cuando con frecuencia no
domina esos comportamiéntos en los escenarios reales de
participacion. El mismo Vigotsky afirma que “aquello que en la
vida real pasa inadvertido para el nifio, se convierte en una
regla de conducta en el juego”, y esto hace de la situacién
ludica un escenario privilegiado para lé promocioén de nuevos
comportamientos que suponen cierta toma de conciencia y un
mayor control de las propias acciones.

Si avanzamos en estos planteos podremos advertir que, al

jugar, los nifios no solo ensayan formas de conducirse y se
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apropian de las reglas socialmente establecidas. También las
internalizan, en tanto motor de nuevos comportamientos, al
tiempo que renuncian a la realizacién de sus propios deseos.
Sabemos que el nifio elige jugar, que el juego es una actividad
automotivada que responde a una tendencia propia del infante.
Sin embargo, el nifio no parece operar en ella con total libertad.
Aun cuando, se entiende, no esta en condiciones de advertirlo.
Siguiendo los planteos Vigotskianos, en las escenas ludicas un
jugador actia en funcién de un significado que se va alienado
en una situacion social real y asi aprende a sujetarse a ciertas
reglas que lo llevan a actuar de forma bien diferente a como le
gustaria hacerlo. A sUperar formas impulsivas e inmediatas.
Esta situacién algo paradojal que propone el juego posibilita
que en su despliegue el nifio exprese los maximos indicios de
autocontrol de los que es capaz y experimente un gran placer,
al satisfacer sus necesidades de apropiacién del orden social
adulto. “El juego brinda al nifio una nueva forma de deseos. Le
ensefia a desear relacionando sus deseos a un “yo’ ficticio, a
su papel en el juego y sus reglas’.

Vigotsky destaca el importante papel que cobra el juego en

tanto potenciador del pensamiento. La presencia de reglas

compartidas a las cuales el sujeto se ve obligado a subordinar
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su actividad le enseftan una conducta racional y consciente.
Esto es entendido por el autor como la primera escuela del
pensamiento del niflo, que se origina como respuesta a un
problema, y al encontrar nuevos elementos del ambiente.

(ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.45).

2.2.2 Ludico

Los juegos con distintos objetos son las primeras
actividades ladicas en el orden genético y se caracterizan por
la exploracibn que los pequeiios realizan de diferentes
objetos para dominarlos. Asi los toman, los tiran, observan
sus caracteristicas, etc. Tiempo mas tarde comienzan a
desplazarse y los juegos se vinculan a la elaboracion de las
habilidades necesarias para orientarse en el espacio. Entre
ellos, los juegos de esconderse, esconder objetos y de
escapar. En el despliegue de estos primeros juegos los
pequefos crean los cimientos de su organizacién interna,
especialmente como consecuencia de la imitacién de los
movimientos y acciones que ven en los adultos, anticipando el
dominio de habilidades basicas para la vida. (ALSINA A,

otros, 2008, p. 81).



2.2.2.1 Resenia historica de la actividad Ludica

En su obra clasica Homo Ludens, el sociélogo holandés
Johan Huizinga (2000) estudia el juego como fendémeno
cultural, concibiéndolo como una funcién humana tan esencial
como la reflexidén y el trabajo. Considera el juego desde los
supuestos pensamiento cientifico — cultural y lo ubica como
génesis y desarrollo de la cultura. Huizinga va mas alla del
lugar que corresponde al juego entre las demas
manifestaciones de la cultura para indagar en qué grado de la
cultura misma ofrece un caracter de juego.

Jugar es un tipo de actividad necesaria para el desarrollo
integral de las personas y, desde esta perspectiva, es
intrinsecamente humana, aunque no exclusiva de nuestra
especie. Los animales aprenden instintivamente, a través del
juego, lo que necesitan para la vida: vigilar, cazar, atacar,
defenderse, etc. Las personas también aprendemos a través
del juego. ¢ Nos hemos planteado alguna ves que le pasaria a
un nifio si se le prohibiese jugar? ¢C6émo le afectaria a un
nifo vivir en un entorno familiar sin propuestas ludicas?
¢CO6mo reaccionaria un adolescente aficionado a jugar al

baloncesto, si se le impidiera esta actividad? ¢Qué
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contratiempo ocasionaria a un adulto implicado al juego de
cartas donde ganar no solo depende de la suerte, si estos
juegos le fueran vetados? En definitiva ¢ Cémo seria el mundo
sin el juego?

El juego es un placer en si mismo, pero su mayor relevancia
radica en el hecho de permitir resolver simbdlicamente
problemas y poner en practica diferentes procesos mentales.
En cada etapa de la vida, el juego tiene funciones especificas:
durante la infancia, por ejemplo, el juego conecta fantasia y
realidad. En términos genéricos podemos decir que las
funciones principales del juego son favorecer el desarrollo
intelectual, social y ‘emocional de manera divertida,
estimulante y motivadora. En cuanto al desarrollo social y
emocional, el juego estimula la comunicacién, el trabajo en
equipo y la aceptacion de normas, entre otras habilidades
imprescindibles para el desarrollo intelectual. (ALSINA A,

otros, 2008, p. 83).

2.2,2.2 Caracteristicas de la actividad Ladica

¢ Eljuego es una actividad libre.
e El juego es absolutamente independiente del
mundo exterior.

¢ Eljuego transforma la realidad externa.
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o El juego es desinteresado, es una actividad que
transcurre dentro de si misma.

o Eljuego es eminentemente subjetivo.

e Se juega dentro de los determinados limites de
tiempo y espacio.

o Eljuego crea orden.

e El juego oprime y libera. Esta lieno de dos
cualidades: ritmo y armonia.

o El juego es una tendencia a la resolucién, porque
se pone en juego las facultades del nifio.

¢ El juego es la facilidad con que se rodean de
muchos misterios. (CALERO PEREZ, Mavilo,

2003, p.20)

2.2.2.3 Fundamento Psicol6gico de la Actividad Ladica

Jean Piaget (1896-1980), precursor de este enfoque,
concibe el juego como una de las mas importantes
manifestaciones del pensamiento infantil. Orientado por sus

intereses epistemologicos de base, estudia los procesos de



simbolizacion en el sujeto y encuentra en el juego,
fundamentalmente en el juego simbdlico, una instancia propicia
para explicar el paulatino abandono de las formas egocéntricas
de pensamiento y la progresiva construccion de modalidades
Ibgicas avanzadas. La participacién en situaciones ludicas
parece colaborar en el pasaje de la inteligencia practica a la
representativa al posibilitar el despliegue de la imaginacién
creadora y de la accion transformadora del nifio, que resultan
un motor de su pensamiento y su razén (Piaget, 1946). De este
modo, el juego promueve la generacién de nuevas formas
mentales y nos invita a reflexionar sobre los procesos cognitivos
del sujeto. (ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.53).

Bettelheim (1987), uno de los psicologos infantiles mas
importantes de nuestro tiempo, define el juego como una
actividad con contenido simbélico que el nifio usa para resolver
en un nivel inconsciente problemas que no puede resolver en la
realidad. Por medio del juego, dice este autor, el nifio adquiere
una sensacion de control que en la realidad estd muy lejos de

conseguir. (ALSINA A, otros, 2008, p. 82).

Bruner (1988), el juego presenta elementos parecidos a la

actividad de descubrimiento; en concreto, cuando el juego se
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orienta hacia la consecucion de una finalidad que comporta una
tarea creativa y deductiva, se produce necesariamente un

aprendizaje de calidad. (ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.56).

Winnicott (1993), argumenta que a través del juego se genera
un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria,
que permite realizar actividades que en la realidad no se

podrian llevar a cabo. (ALSINA A, otros, 2008, p. 82).

2.2.2.4 Fundamento Socio - Cultural de la Actividad Ludica

(Vigotsky, 2001), La teoria Vigotskiana presenta el juego del
niio como “un sistema racional, adecuado, planificado,
socialmente coordinado, subordinado a ciertas reglas”, 1o cual
permitiria estableber determinadas analogias con la actividad
del sujeto adulto en situaciones de trabajo. Trabajo y juego
difieren para Vigotsky en el caracter de sus resultados. Mientras
el primero concreta un producto previsto y objetivo, en el
segundo se resuelve subjetivamente, como goce del jugador
por el juego ganado. Aclaradas estas diferencias, ambas

actividades coinciden en su naturaleza psicologica, lo que
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permite al autor definir el juego como una forma natural de
actividad infantil que constituye una preparacion para la vida

futura. (ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.76).

2225 Fundamento Pedagégico de la Actividad Ludica

Froebel (1989), es conocido como el creador de la primera
teoria pedagoégica del juego, en el contexto de la educacion
mateméticé, el juego es un recurso valido para aprender
matematicas. En algunas edades sobre todo en la infancia —
podemos afirmar que es un instrumento imprescindible, aunque
el juego sea propio de cualquier edad y cultura. Un juego
comienza con la introduccion de reglas unidad a un numero de
objetos o piezas, cuya funcién en el juego viene definida por
tales reglas, de la misma forma en que se puede proceder en el
establecimiento de una teoria matematica por definicion
implicita donde los juegos y las matematicas comparten
distintos procesos: en ambos casos es necesaria una
comprension inicial (del enunciado de un problema matematico,
de las reglas de un juego) ha de producirse una busqueda de
estrategias (para resolver un problema y ganar un juego, sobre
todo si este es competitivo) y han de aplicarse técnicas (en un

juego han de aplicarse las normas y en un problema, por
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gjemplo, hacerse operaciones aritméticas para encontrar una

solucion). (ALSINA A, otros, 2008, p. 84).

2.2.3 Operaciones basicas aritméticas

2.2.3.1 ; Qué es la aritmética?

Etimolégicamente se afirma que la palabra ARITMETCICA
proviene de la fusién de dos vocablos griegos: Arithmo, que
significa numero, y Et-ica (son interfijo y sufijo
respectivamente), que significa tratado o estudio. En tal
sentido, podemos asumir que ARITMETICA significa tratado o
estudio de los nimeros.

No obstante algunos afirman que provienen de aritmo, que
significa niumero o conteo, y TEKHNE, que significa arte; por
consiguiente, también podemos afirmar que la ARITMETICA
se interpreta como el arte de contar.

Precisamente, el objeto de la aritmética lo constituye el
sistema de numeros con sus relaciones y leyes. Un namero
abstracto aislado no guarda en si propiedades ricas en
contenidos, y es poco lo que puede sefialarse sobre él. Si nos

preguntamos, por ejemplo, acerca de las propiedades del



numero 10, observaremos que 10 = 9+1=8+2, que 10 = 5*2,
que 10 posee divisores 2y 5, que 10 es un divisor de 70, efc.
Ocurre asi que, en todos los casos, el numero 10 se relaciona
con otros nimeros, es decir, las propiedades de un numero
dado se revela, exactamente, en su relacion con otros
nameros. En conclusion, toda operacién aritmética determina
una relacién entre nimeros.

De esta manera, la aritmética se vincula con las relaciones
entre nimeros, aunque las relaciones entre nimeros resulten
formas abstractas de las relaciones cuantitativas reales entre
los conjuntos de objetos. Por esta razdn, se puede indicar que
la aritmética es la ciencia dedicada a las relaciones
cuantitativas reales, consideradas también abstractamente,
es decir, en forma pura.

Como vemos, la aritmética no procede del pensamiento
puro, segun pretenden hacer creer los idealistas, sino mas
bien refleja determinadas propiedades de las cosas reales. La
aritmética ha surgido como resultado de una larga experiencia
practica de numerosas generaciones.

Del sencillo proceso de contar los objetos, uno por uno,
pasamos a la nocién sobre el proceso ilimitado de formacion

de los nimeros, por medio de la adicién de la unidad a un
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numero‘ construido anteriormente. La sucesién de los
numeros se piensa ya como prolongacion ilimitada, y con ello
entra el infinito a la matematica. Ciértamente, no necesitamos
ir tan lejos en la asociacion de los nimeros por medio de la
adicibn de unidades. ;Qué objeto tendria contar hasta un
millén de millones, si inclusive toda una vida posee menos
segundos? Los procesos de acumulamiento e unidades, y el
de formacién de cuantos conjuntos de gran cantidad de
objetos fueran deseables, no estan fundamentalmente
limitados y, vale decir, representa una posibilidad potencial de
la prolongacion ilimitada de la sucesién numérica. Los
teoremas generales sobre los numeros tocan ya esta
sucesiéon mencionada.

Los teoremas generales, respecto de cualquier propiedad
de todo numero contienen asi, y en forma implicita,
aﬁrmacio’nes sobre propiedades de los nimeros particulares,
ademas de ser ricos en aseveraciones especificas, pueden
verificarse para los numeros aislados.

Por tal motivo, los teoremas generales exigen demostrarse
por medio de razonamientos generales que partan de la
propia ley de formacién de la serie numérica, aqui se revela

una profunda particularidad de la matematica: ella reserva

46



como objetivo, no solo las relaciones cuantitativas dadas,
sino, en general, las relaciones cuantitativas posibles y, vale
decir, el infinito.

En esta forma, la aritmética se convierte en la teoria de los
nimeros. Esta se abstrae de los problemas particulares
concretos para enfocarse hacia el dominio de los conceptos y
razonamientos abstractos, convirtiéndose, con ello, en rama
de la matematica pura. Exactamente este fue, también, el
momento del nacimiento de la matematica "pura con todas
sus particularidades (su caracter abstracto, su gran rigorismo,
su amplia aplicaciéon en otras ciencias y en la técnica, etc.)
Es necesario observar que esta nacié simultaneamente, a
partir de la aritmética y de la geometria ademas, en las reglas
generales de la aritmética se encuentran gérmenes del
algebra, el cual se separd posteriormente de ella.

Actualmente, el desenvolvimiento de la matematica, en
conjunto, influye mayormente en el desarrollo de la aritmética
y de las ciencias contiguas a ella, lo que se ha manifestado,
por ejemplo, en la construccion axiomatica de la aritmética, es
decir, en la sistematizacién de la misma sobre la base de un

cierto nimero de axiomas.
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Apreciemos asi que los procedimientos y métodos de
calculo utilizados en la aritmética han obtenido un amplio
desarrollo y aplicacion en las técnicas maticas modernas de
calculo, lo cual queda evidenciado en las bases aritméticas de
la forma de representacion de los nimeros. Esto es lo que
involucra el estudio de los diversos sistemas de numeracion
en las maquinas calculadoras numéricas electronicas

modernas. (Instituto de Ciencias y Humanidades, 2006,

p.17).

2.23.2 Adicién o suma
a). Definicién
o Dados los numeros naturales A y B, se denomina.suma

de A y B, lo cual se denota A+B al nimero natural S, de
modo que A+B=S. Se denomina adicidn a la operacion
que hace corresponder a ciertas pares (A; B) se suma
A+B.
En general, la adicién presenta la siguiente forma:
A+B=S
Dénde:
A, B: Sumandos

S : Suma o Suma total
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+ - : Signo de la adicion (se lee mas)
La operacién de la adicion puede presentar mas de dos
sumandos. (Instituto de Ciencias y vHumanidades,
2006, p. 197)

. 'De acuerdo con la Biblia de las Matematicas (2003) La
adicién es “la suma de varios nimeros naturales es el
namero cardinal del conjunto de suma de los conjuntos

cuyos numeros cardinales son los numeros dados”

(p.33).
b). Propiedades de la Adicién
Sostiene que existen dos propiedades de la adicion.

+ PROPIEDAD CONMUTATIVA: Esta ley indica que el

orden de los sumandos no altera la suma.

Si a y b son dos numeros naturales cualesquiera,

entonces
a+b = b+a.

« PROPIEDAD ASOCIATIVA: Sefala que la suma de
varios nimeros no varia sustituyendo varios sumandos

por su suma.
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Si a, b y ¢ son tres numeros naturales cualesquiera,
entonces a+ (b+c) = (at+b)+c. (La Biblia de las

Matematicas. 2003, p.34).

2.2.3.3 Sustracciéon o Resta
a). Definicidén
¢ En el conjunto de los numeros naturales N, solo se puede
restar dos numeros si el minuendo es mayor que el
sustraendo. De lo contrario, la diferencia seria un nimero
negativo que, por definicién, estaria excluido del conjunto.

(Instituto de Ciencias y Humanidades, 2006, p.201).

e Laresta es una operacioén inversa a la suma que tiene por
objeto, dada la suma de dos sumandos (minuendo) y uno
de ellos (sustraendo), hallar el otro sumando (resta,
exceso o diferencia).

El signo de la resta es — y se coloca entre el sustraendo y
el minuendo. Siendo a el minuendo, b el sustraendo y d la
diferencia; literalmente se escribe asi:

a-b =d (La Biblia de las Matematicas, 2003, p.37).



e sostiene que la resta es una operacién inversa a la suma
que tiene por objeto, dada la suma de dos sumandos
(minuendo) y uno de ellos (sustraendo), hallar el otro
sumando (resta, exceso o diferencia).El signo de la resta
es (-) y se coloca entre el sustraendo y el minuendo.
Siendo A el minuendo, B el sustraendo y D la diferencia;
literalmente se describe asi: A-B=D (BALDOR, 1992,

p-35).

¢ Sostiene que la diferencia de dos numeros naturales ay b
con a 2 b es aquel otro nimero ¢ que sumado con el
menor de ellos, b, da como resultado el mayor a: ¢ + b=a.
Por este motivo se dice que la sustraccion es la operacion
inversa de la adicién. (Isidoro SEGOVIA ALEX, Otros,

2011, p.79)

2.2.3.4 Multiplicacién
a). Definicién:
¢ Dados los numeros 'naturales Ay B, se llama producto de
A y B, lo cual se denota AxB al numero natural P, de
modo que P=AxB. Se denomina multiplicacién a la

operacidon que hace corresponder a ciertos pares de
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numero naturales (A; B) su producto AxB. En general, la
multiplicacién presenta la siguiente forma:

Mxm=P

Dénde:

M: multiplicando

m: multiplicador

P: Producto

X: signo de multiplicacion (se lee por). (Instituto de

Ciencias y Humanidades, 2006, p.209).

e La multiplicacidn es una operacién aritmética que se
puede explicar como una manera de sumar ndameros
idénticos.

El resultado de la muitiplicaciébn de nimeros se llama
producto. Los numeros que se mulitiplican se llaman
factores o coeficientes, e individualmente como
multiplicando (nimero a sumar) y multiplicador (veces
que se suma el multiplicando) (Instituto de Ciencias y

Humanidades, 2006, p.211).
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e Plantea que la multiplicacion es una operaciéon de

composicidon cuyo objeto, dados los nimeros llamados
multiplicando y multiplicador, es hallar un namero
llamado producto que sea respecto del multiplicando lo
que el multiplicador es respecto de la unidad.

De tal modo, para multiplicar 4 (muitiplicando) por 3
(multiplicador) se debe encontrar un nimero que sea
respecto de 4 lo que 3 es respecto de 1, pero como 3 es
tres veces 1, luego el producto sera tres veces 4, o sea
12. En general, multiplicar A por B es hallar un nimero
que sea respecto de A lo que B es respecto de 1.

(BALDOR, 1992, p.37).

Sostiene que la multiplicacién se presenta como suma
repetida o reiterada. Se justifica su introduccién como un
principio de economia que simplifica lo engorroso de
realizar de forma repetida ia suma de un numero consigo
mismo un alto nimero de veces.

El signo de la multiplicacién puede ser un punto (.), 0 un
aspa (x) que no debe confundirse con la letra x, un
asterisco (*) y a veces, no se utiliza ningin simbolo. Asi,

la muitiplicacién de a y b puede representarse por las
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expresiones: a.b; axb; a*b; ab (Isidoro SEGOVIA ALEX,

Otros, 2011, p.103)

b). Propiedades de la multiplicacion.
e sostiene que existen dos propiedades de la
multiplicacién:
e Propiedad Conmutativa: Si a y b son dos nimeros
naturales, entonces axb = bxa.
Siae Nabe N —axb=bxa
o Propiedad Asociativa: Si a, b y ¢ son tres nimeros
naturales, entonces ax (bxc) = (axb) xc.
SiAe NABe NyCeN
— (AXB) XC = AX (BXC)
(Isidoro SEGOVIA ALEX, Otros, 2011, p.105)

¢ Propiedad Conmutativa:

Esta propiedad dice que el orden de los factores no
altera el producto, ya sea que se trate de dos factores o
mas de dos factores. (La Biblia de las Matematicas,
2003, p.51).

¢ Propiedad Asociativa:



Esta propiedad indica que el producto de varios nimeros
no cambia al sustituir dos o mas factores por su

producto” (La Biblia de las Matematicas, 2003, p.52).

2.2.3.5 Division

a). Definicién

sostiene que la division de numeros naturales puede
ser considerada como una operacién en si misma con
caracteristicas propias que se aplica a la resolucién de
determinados problemas, entre los cuales estan los
relativos a repartos equitativos. En un contexto de
reparto equitativo la divisibn puede ser entendida de
dos modos: Como division partitva y como divisién
cuotativa o medida. La divisibn partitiva es una
operacion aritmética que tiene por objeto hallar una
cantidad llamada cociente, (por ejemplo caramelos) a
partir de ofra cantidad del mismo tipo (caramelos)
llamado dividendo que se reparte entre una cantidad de
distinto tipo (por ejemplo nifios) que hace el papel de

divisor.

La divisién Cuotativa o de medida tiene por objeto hallar

el divisor (nifios) conocidos el dividendo (caramelos) y el
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cociente (caramelos). En la divisidn cuotativa tenemos
que descomponer el dividendo en partes de igual
tamafio, y, en principio, conocemos el tamano de esas
partes, pero no su numero. (Isidoro SEGOVIA ALEX,

Otros, 2011, p.106)

La division es una operacion inversa a la multiplicacién
Cuyo objeto, es dividir un nimero (dividiendo) entre otro
(divisor) significa hallar un numero (cociente) que
multiplicado por el divisor dé el dividendo.

El signo de la divisiébn es (*) o una rayita horizontal de
los  tres modos siguientes:

D+d=C D=C/d D/id=C

(La Biblia de las Matematicas, 2003, p.60)

Dado dos numeros naturales a y b (b # 0) se llama
cociente de a y b, se denota como a/b al nimero natural
¢, tal que a = bxc.

Se Ilamavdivisién a la operacion que hace corresponder a
ciertos pares (a; b) de numeros naturales con sus

cocientes a/b.
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En general, la division presenta la siguiente forma:

rq

Dénde:
D: dividendo
d: divisor
g. cociente
r: residuo

(Instituto de Ciencias y Humanidades, 2006, p.213)

b). Divisién Exacta:
e Segun Instituto de Ciencias y Humanidades
(2006) “Una divisiéon sera exacta si el residuo es

cero” (p.213).
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e ...De acuerdo con La Biblia de las Matematicas
(2003)’La divisibn es exacta cuando existe un
numero entero que multiplicado por el divisor da el
dividendo, 6sea cuando el dividendo es mdltiplo del
divisor’ (p.61).
2.23.6 Fundamentos Psicolégicos del Aprendizaje de |la

Matematica
a). Teoria histérico-genética de Piaget (1896-1980):

En cuanto al término genética lo usa para referirse a la
investigacién de la génesis del pensar en el humano,
aunque ciertamente reconoce que tal génesis tiene en
gran proporcién patrones que derivan de la herencia
genética. Sin embargo, ya es uno de los grandes
descubrimientos, el pensar se despliega desde una base
genética solo mediante estimulos socioculturales, asi
como también se configura por la informacién que el
sujeto va recibiendo; esta informacion la aprende
siempre de un modo activo por mas inconsciente y
pasivo que parezca el procesamiento de la informacion.

Con esta fundamentacién, Piaget categoriza que los

principios de la légica se desarrollan antes que el



lenguaje y se generan a través de las acciones sensorio
motoras del bebe, en interaccién en interrelacién con el
medio, y en especial con el sociocultural. En la psicologia
de la inteligencia (1947) resume sus investigaciones
psico genéticas de la inteligencia, postula que la logica
es la base del pensamiento y que, en consecuencia, la
inteligencia es un término genérico para designar al
conjunto de operaciones l6gicas para las que esta
capacitado el ser humano, yendo, entre otras, desde la
percepcidén, la clasificacién, sustitucion, abstraccién,
hasta, por lo menos el célculo proporcional. (ARANCIBIA

C. Violeta, 2009, p.85).

b). Periodos del desarrollo cognitivo:

En sus estudios Piaget describié una secuencia de 4
estadios cognitivos muy definidos en el humano. En
algunos prevale la asimilacién, en otros la acomodacion.
. Sensorio motor: que va desde el nacimiento
hasta aproximadamente un afio y medio a dos afnos. El
pequeio capta el peligro a través de sus reflejos y

percepciones sensoriales. El conocimiento en esta etapa,
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esta basado en las funciones mentales que trae el nifio,
producto de la estructura genética individual. Las
respuestas se encaminan hacia la supervivencia y limitan

el comportamiento a una reaccion al ambiente.

En este estadio el nifio usa sus sentidos y las habilidades
motrices para conocer aquello que le circunda confiando
inicialmente en sus reflejos y, mas adelante, en la
combinatoria de sus capacidades sensoriales y motrices.
Asi se prepara para luego pensar con imagenes y

conceptos.

. Pre operacional: que va desde los dos afnos
hasta aproximadamente los siete afios. A partir del afio y
medio édquiere un conocimiento sensorio motor del
mundo de los objetos que le permiten subsistir de
manera aceptada en su medio. En esta etapa aprende a
diferenciar los colores, contar sin tener idea del proceso
involucrado y a pesar de ser incapaz de generalizar o
predecir hechos puede apreciar las similitudes entre
determinados objetos, lo que le permite realizar

clasificaciones. Notando las diferencias en cantidad, de
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manera muy aproximada, y puede dominar cantidades
muy pequenas, las cuales reconoce por inspeccion.

Este estadio se caracteriza por la interiorizacién de las
reacciones de la etapa anterior dando lugar a acciones
mentales que atlin no se pueden identificar como
operaciones por su vaguedad, inadecuacién o falta de
reversibilidad. Son procesos caracteristicos de esta
etapa: el juego simbdlico, la intuicidén, el egocentrismo,
yuxtaposiciébn y la irreversibilidad del pensamiento o
inhabilidad para la conservacion de propiedades.

. Operaciones concretas: que se inicia entre los
seis a siete afos y llega aproximadamente hasta las
once. En esta etapa comienza a asimilar la idea de
nimero en una forma no mecanica; se marca el
comienzo del pensamiento l6gico formal, fundamento
para llegar al concepto de nimero.

En esta etapa debe tener a la mano material concreto
como base para abstraer las ideas matematicas, de ahi
el. nombre de esta etapa. A medida que el estudiante
manipula los objetos es capaz de descifrar las ideas
involucradas. No es suficiente explicar, mencionar o

mostrar. Es necesario que el nifio entre los cuatro y los
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once afios comience a prender acerca del caracter
abstracto de la matematica en forma inductiva usando
objetos del mundo fisico. Al decir de Piaget: las palabras
probablemente no son el camino corto para llegar al
entendimiento; el nivel de entendimiento mas bien
modifica el vocabulario y no lo contrario.

Cuando se habla aqui de operaciones se hace referencia
a las operaciones logicas inherentes a la solucion de
problemas.

. Pensamiento l6gico formal o del pensamiento
adulto: que se inicia aproximadamente desde los doce
afos. El individuo que encuentra en el estadio de las
operaciones concretas tiene dificuitad para aplicar sus

capacidades a situaciones abstractas es. Desde los doce

anos en adelante cuando el cerebro humano esta -

potencialmente capacitado para formular pensamientos
realmente abstractos o del tipo hipotético deductivo.

El pensamiento légico-matematico requiere de un alto
nivel de raciocinio ya que debe ser independiente de las
propiedades fisicas de los objetos. Las abstracciones

mentales en esta etapa son fundamentales porque van
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mas alla de lo que se puede deducir solo con el
comportamiento fisico de los objetos.

Piaget plantea que existen cuatro factores que inciden
en el aprendizaje: la madurez, experiencia con el mundo
fisico, comunicacion con otras personas y equilibrio. Se
obtiene un real aprendizaje de las operaciones cuando el
cerebro esta en capacidad de realizar razonamientos
internos de estructuraciébn de las operaciones logicas;
esto es, cuando las actividades que se realizan con los
objetos reales involucran realizaciones y propiedades
que implican reversibilidad y asociatibidad. (ARANCIBIA

C. Violeta, 2009, p.87).
c). Mecanismos Basicos del Desarrollo Cognitivo:

e Asimilaciébn: Consiste en incorporar nueva
informacion en un esquema preexistente, adecuado
para integrarla (comprenderia). Es decir, cuando un
sujeto se enfrenta con una situacion nueva, él tratara
de manejarla de acuerdo a los esquemas que ya
posee y que parezcan apropiados para esa situacion.

Como resultado de esto el esquema no sufre un
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cambio sustancial en su naturaleza, sino que se

amplia para aplicarse a nuevas situaciones.

Acomodacioén: Al contrario de la asimilacién, la
abomodacién produce cambios esenciales en el
esquema, esto ocurre cuando un esquema se modifica
para poder incorporar informacion nueva, que seria
incomprensible con los esquemas anteriores, estos
dos procesos permiten que los esquemas del sujeto se

encuentren siempre adaptados al ambiente.

¢ Equilibracion: Piaget con respecto al desarrolio y al
aprendizaje concierne al mecanismo que impulsa a
éstos, segun Piaget el impulso para el crecimiento y el
aprendizaje no proviene enteramente del medio
ambiente, como ocurre en el conductismo, por el
contrario, este impulso esta dado por la equilibracion,
una tendencia innata de los individuos a modificar sus
esquemas de forma que les permitan dar coherencia a
su mundo percibido. (ARANCIBIA C. Violeta, 2009,

p-90).

d). El constructivismo social de Vigotsky (1896- 1994)

(o0)



Segun estavteoria, el individuo es el resultado del
proceso histérico y social que se fundamenta en el
desarrollo del lenguaje interrelacionado con las funciones
mentales tanto inferiores como superiores, las
habilidades psicologicas, la zona de desarrollo préximo,
las herramientas psicoldégicas y la mediacién. Las
funciones mentales primarias o inferiores son aquellas
que traemos al mundo, producto de los factores
genéticos individuales. Limitan el comportamiento a una
respuesta o reaccion al ambiente. Las superiores son
adquiridas y se desarrollan a traves de la interaccion
social, es decir, se determinan por las caracteristicas de
la cultura especifica de la colectividad. De acuerdo con
esta perspectiva el conocimiento es el resultado de la
interaccién social. Socializaciébn que permite adquirir
conciencia de lo que somos, aprender el uso de los
simbolos que nos llevaran a afinar el pensamiento. Para
Vygotsky la interacciébn social es directamente
proporcional a la calidad del conocimiento. El ser
humano es esencialmente un ser cultural cuya relacién

con el ambiente se realiza a través de y mediante la
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interaccién con los demas individuos. La psiquis humana
es un producto moldeado por la cultura.

Las habilidades psicologicas se manifiestan primero
en el ambito social y en segunda instancia en el individuo
como ser propiamente dicho. La memoria, la atencién, la
formulaciéon de conceptos son primero un fenémeno
social y posteriormente se transforman en una propiedad
del individuo. Cada una de las habilidades psicologicas

‘es primero inter psicolégica para después ser intra

psicolégica o personal. El paso de inter psicoldgica a
intra  psicolégica se denomina interiorizaciéon. El
desarrollo del individuo se hace pleno en la medida en
que hace suyas las habilidades inter psicologicas. Esta
apropiacién le da la oportunidad de actuar por si mismo y
de asumir responsabilidades frente a su conducta.

En el proceso de interiorizacion la influencia de la
colectividad es fundamental, el potencial que el individuo
tiene para desarrollar las habilidades psicolégicas en un
primer momento depende de los demas; el potencial que
es influenciado mediante la interaccién lo denomina
Vygotsky zona de desarrolio proximo. En otros términos

es la posibilidad de los individuos de aprender en el
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ambiente social via intercomunicacion. El aprendizaje es
la combinacién de nuestras vivencias y las ajenas. En
esta visiobn la zona de desarrollo proximo esta
determinada socialmente. Los maestros, padres de
familia y comparferos son los responsables primarios del
aprendizaje, pero es en Uultima instancia el propio
individuo el responsable de construir su conocimiento y
modificar sus patrones de conducta. La principal
herramienta psicolégica es el lenguaje que nos permite
tomar conciencia de nosotros mismo y ejercitar el control
voluntario de las propias acciones a través del lenguaje
conocemos, nos desarrollamos y creamos nuestra

realidad. (ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.96).

e). Jerome Bruner (1915)

Postula que el aprendizaje supone el procesamiento
activo de la informacién y que cada persona lo realiza a
su manera. El individdo, para Bruner, atiende
selectivamente a la informacién, la procesa y organiza de

forma particular.
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Para Bruner (1966), mas relevante que la informacién
obtenida, son las estructuras que se forman a través del
‘proceso de aprendizaje. Bruner define el aprendizaje
como el proceso de “reordenar o transformar los datos de
modo que permitan ir méas alld de ellos, hacia una
comprension o insight nuevos”.

A esto el autor ha llamado aprendizaje por
descubrimiento. Los principios que rigen este tipo de
aprendizaje son los siguientes:

« Todo el conocimiento real es aprendido por uno mismo.
« El significado es producto exclusivo del descubrimiento
creativo y no verbal.

+ El conocimiento verbal es la clave de la transferencia.

» E! método del descubrimiento es el principal para
transmitir el contenido.

+ La capacidad para resolver problemas es la meta
principal de la educacién.

» El entrenamiento en la heuristica del descubrimiento es
mas importante que la ensefianza de la materia de
estudio.

» Cada niﬁd es un pensador creativo y critico.

+ La ensefianza expositiva es autoritaria.
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+ El descubrimiento organiza de manera eficaz lo
aprendido para emplearlo.

» El descubrimiento es el generador unico de motivacién
y confianza en si mismo.

» El descubrimiento es una fuente primaria de motivacion
intrinseca.

» El descubrimiento asegura la conservacién del

recuerdo.
f). Teoria de Instruccion:

Bruner propone una teoria de la instruccion, una teoria

prescriptiva que establece los medios ideales para que

ese aprendizaje o crecimiento se produzca de la mejor

manera posible.

Esta teoria de la instruccion de Bruner se basa en cuatro

aspectos principales:

ePredisposicion a Aprender: En primer lugar debe
especificar las experiencias que tienen la mayor
probabilidad de lograr en el individuo una

predisposicién a aprender, por esta razén, una teoria
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de instruccion debe ser capaz de explicar la
activaciéon, mantenimiento y direccién.

¢ Activacion: Para Bruner, se basa principaimente en un
grado adecuado de incertidumbre. Dice Bruner. “La
Curiosidad es una respuesta a la incertidumbre y la
ambigledad. Una tarea rutinaria provoca escasa
exploracién; una que es demasiado incierta puede
generar confusiéon y ansiedad, con efecto de reducir la
exploracion.

e Mantenimiento: Una vez establecida la conducta, es
necesario que ésta se mantenga. Para ello es necesario
que los beneficios de explorar las alternativas sean
mayores que los riesgos.

e Direccién: Finalmente es importante que la exploracion
de alternativas no sea aleatoria, es decir que tenga una
direccién determinada. Es necesario conocer al menos el
objetivo de la tarea.

¢ Estructura y Forma del Conocimiento: E!
conocimiento debe ser representado de forma lo
suficientemente simple para que un alumno determinado
pueda comprenderio. La forma adecuada del

conocimiento depende de tres factores:
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eModo de Representacién: Cualquier dominio de
conocimiento puede ser representado de tres formas. En
primer lugar puede representarse un conjunto de
acciones apropiadas para conseguir un resultado. A esto
ha llamado Bruner representacion enactiva. En segundo
lugar, s.e puede representar el conocimiento a través de
un conjunto de imagenes o graficos que explican un
concepto a esto se llama representacidn icdnica.
Finalmente, un conocimiento determinado puede ser
representado en términos de proposiciones iogicas o
simbdlicas, lo que se denomina representacion simbdlica.
Momento en que se entrega la informacion: la
constatacion de cualquier resultado de sus intentos con
alguno de los criterios de lo que desea lograr.

(ARANCIBIA C. Violeta, 2009, p.101).

g)- David Ausubel (1978): La estructura cognoscitiva es,
pues la forma como el individuo tiene organizado el
conocimiento previo a la instruccién. Es una estructura
formada por sus creencias y conceptos, los que deben

ser tomados en consideracién al planificar la instruccion.
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e Aprendizaje significativo: Este aprendizaje ocurre
cuando la nueva informacién se enlaza con las ideas
pertinentes de afianzamiento.

Para Ausubel, el aprendizaje significativo es un proceso
a través del cual una nueva informacion se relaciona con
un aspecto relevante de la estructura del conocimiento
del individuo. El aprendizaje significativo, por tanto ocurre
cuando la nueva informacién se enlaza a los conceptos 0
proposiciones integradoras que existen previamente en
la estructura cognoscitiva del que aprende. (ARANCIBIA

C. Violeta, 2009, p.110).

Estructura, contenido y aplicacién del programa
Esta estructurado en las siguientes 10 sesiones de

aprendizaje:

Sesion N° 01: “Identifica la adicion haciendo uso del

juego domino”

s Dinamica
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e Juego realizado
e Ficha de trabajo

e Ficha de evaluacion

Sesion N° 02: “identifica la sustraccion haciendo uso

del juego cartas magicas”

Dindmica

Juego realizado

Ficha de trabajo

Ficha de evaluacion

Sesion N° 03: “Resuelve problemas de sumas
sucesivas haciendo uso del juego loteria
binaria”

e Dinamica

o Juego realizado

¢ Ficha de trabajo

o Ficha de evaluacion

Sesién N° 04: “Resuelve problemas de adiccién y

sustraccion haciendo uso del juego
ganame si puedes”

¢ Dinamica

¢ Juego realizado
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. Ficha de trabajo
e Ficha de evaluacién
Sesién N°05: “Resuelve problemas de multiplicacion
haciendo uso del juego bingo
multiplicativo”
¢ Dinamica
o Juego realizado
¢ Ficha de trabajo
o Ficha de evaluacién
Sesion N° 06: “Resuelve problemas de sustraccién sin
canje haciendo uso del juego carrera de
nimeros”
e Dinamica
s Juego realizado
¢ Ficha de trabajo

e Ficha de evaluacion

Sesién N° 07: “Resuelve problemas de sustraccién con
canje y sin cahje haciendo uso del juego
bicicleta numérica”

o Dinamica

e Juego realizado
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e Ficha de trabajo
o Ficha de evaluacién
Sesién N° 08: “Resuelve problemas de division haciendo
| uso del juego casinos”
o Dinamica
e Juego realizado
e Ficha de trabajo
¢ Ficha de evaluacion
Sesion N° 09: “Resuelve problemas de multiplicacién
| haciendo uso del juego pista numérica”
¢ Dinamica
o Juego realizado
e Ficha de trabajo
o Ficha de evaluacién.
Sesion N° 10: “Resuelve problemas de divisiéon haciendo
uso del juego granja divisora”
¢ Dinamica
¢ Juego realizado
¢ Ficha de trabajo

¢ Ficha de evaluacion
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2.2.5 Definiciéon de términos

Operaciones:

Conjunto de reglas que permiten, partiendo de una o
varias cantidades o0 expresiones, llamadas datos,
obtener otras cantidades o expresiones llamadas

resultados.

Ladica:
Ejercicio recreativo sometido a reglas, en el cual

existe un ganador y un perdedor.

Matematica:
Ciencia que se encarga del estudio de los numeros,

figuras geométricas, simbolos y sus relaciones.

Aritmética :
Parte de la matematica que estudia los numeros y las

operaciones hechas en ella.
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CAPITULO I

METODOLOGIA

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

Segun Briones (1996). El tipo de estudio realizado es
APLICADA puesto que se pretende utilizar una estrategia
metodoldgica para mejorar el aprendizaje de las operaciones
basicas aritméticas en los nifios del tercer grado de la Institucion

Educativa Julio Benavides Sanguinetti - Ambo - Huanuco.

Segun Dankhe (1986). El nivel de estudio realizado es el

explicativo, porque no se pretende quedar en la descripcion de

conceptos o del establecimiento de relaciones entre conceptos,

se tratara de explicar los efectos que produce la aplicacién del
programa matematica ludica para mejorar el aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas en los nifios del tercer grado de
la Institucion Educativa Julio Benavides Sanguinetti - Ambo —

Huéanuco.
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3.2 DISENO Y ESQUEMA DE LA INVESTIGACION

La presente investigacidén corresponde al disefio en nifios del
tercer grado de la Institucion Educativa Julio Benavides

Sanguinetti Ambo-Huanuco 2014.

Cuasi Experimental con grupo control y grupo
experimental con pre y post test cuyo esquema es de acuerdo a
Sanchez Carlessi, Hugo (1984) el que presentaremos a

continuacion:

GRUPO EXPERIMENTAL: O X O2

GRUPOQO CONTROL: Os O4
Dénde:
0= PreTest del grupo experimental.
O3= PreTest del grupo control.
X = Aplicacion del programa de Matematica Ladica

0= Post Test del grupo experimental.
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04 = Post Test del grupo control.
3.3 POBLACION Y MUESTRA

v POBLACION:

De acuerdo con Selltiz (1974). La poblacién de estudio estuvo
constituida por todos los alumnos matriculados en el nivel primario

de la |.E Julio Benavides Sanguinetti Ambo-Huanuco-2014.

Cantidad de
Grado Seccién alumnos TOTAL
Varén Mujer
A 10 7 17
B 12 7 19
voore 8 9 7
D 12 6 18
A 9 14 23
B 14 5 19
¥ e 10 12 22
D " 6 17
A 17 1" 28
¥ B 18 7 25
c 14 13 27
A 12 14 26
® B 13 11 24
c 16 10 26




b 2 12 2
A 7 1 71
B 12 11 73
< T 11 22
¥ 7 14 7
E 8 12 20
A 10 14 24
I I TR S
3 3 11 23
o
D 12 11 23
283 248 531

Fuente: Néminas de matricula del nivel primario.
Eiaboracién: Los tesistas.

CUADRO N°01

ALUMNOS MATRICULADOS EN EL TERCER GRADO DEL NIVEL

PRIMARIO 2014
Grado Seccioén
3 grado “A” 27
3 grado “B” 26
3 grado “C” 27
Total 80

Fuente: Nomina de matricula 2014.
Elaboracion: Los tesistas.
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v MUESTRA:

De acuerdo con Sudman (1976). La muestra fue no
probabilistica e intencional por considerar grupos conformados
y los propésitos de investigacion con grupos experimental y

control. Como se ilustra en el cuadro siguiente:

CUADRO N°02
ALUMNOS MATRICULADOS ASISTENTES EN EL TERCER GRADO AY

B DEL NIVEL PRIMARIO-2014

SEXO

SECCIONES | . GRUPO - T TOTAL
- MASCULINO | FEMENINO

A GRUPO CONTROL 16 8 24
B GRUPO ‘ 17 7 24
EXPERIMENTAL
33 15 48
Total

Fuente: Nominas de matriculados del tercer grado del nivel primario
Elaboracion: Los tesistas.
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3.4 INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccidbn de datos se aplic6 dos pruebas
pedagdgicas evaluativas (pre prueba y post prueba)
constituidas por 20 items referidas a la tematica propuesta de
MATEMATICA LUDICA, distribuyendo cada operacién basica
en cada item planteado, con una valoracién de 1 punto cada

una.

3.5 TECNICAS DE RECOJO, PROCESAMIENTO Y PRESENTACION
DE DATOS.

Se utilizé la técnica estadistica, la cual nos permitié
presentar los resultados y se aplico la estadistica inferencial en

la contrastacién de hipétesis
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CAPITULO IV

PRESENTACION, DE LOS RESULTADOS DEL TRABAJO DE CAMPO

4.1. CATEGORIZACION CUALITATIVA Y CUANTITATIVA DE NIVELES DE
APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS ARITMETICAS

Para presentar los resultados se utilizé la escala de calificacion de
los Aprendizajes en Educacion Basica Regular propuesto por el
“Disefio Curricular Nacional” DCN, del Ministerio de Educacién de la

republica peruana; la misma que se resume en el siguiente cuadro:
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CUADRO N° 03

CATEGORIZACION CUALITATIVA Y CUANTITATIVA DE NIVELES DE
APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS ARITMETICAS

NIVEL DE APRENDIZAJE ESCALAS DE CALIFICACION
EN INICIO C [00 10]
EN PROCESO B [11 13 ]
LOGRO PREVISTO A 14 17]
LOGRO DESTACADO AD [18 20]

Fuente : MED: Disefio Curricular Nacional 2009
Elaborado por: Los investigadores

4.2, PRESENTACION DE RESULTADOS DEL TRABAJO DE CAMPO

CUADRO N° 04

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO
EXPERIMENTAL (TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JULIO BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014

» ESCALA DE VALORACION 1 NUMERO DE %
PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE | ALUMNOS
00-10 EN INICIO 24 100
11-13 |EN PROCEéO 0 0
14-17 | LOGRO PREVISTO 0 0
18 - 20 LOGRO DESTAC_ADO (] 0
TOTAL 24 100%

4 ‘|Fuente : Preprueba
Elaborado por: Los investigadores
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GRAFICO N° 01

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO EXPERIMENTAL
(TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014
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FRECUENCIA PORCENTUAL
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En inicio En proceso |lLogro previsto Logro
destacado

NIVELES DE APRENDIZAJE

Fuente : Cuadro N° 04
Elaborado por: Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y grafico correspondiente muestran los puntajes obtenidos
por los estudiantes del grupo experimental en el aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas, respecto a la pre prueba, verificandose que
el 100% de las unidades de andlisis que representa a 24 alumnos, se ubican
en el nivel de inicio con notas que fluctian de 0 a 10, lo que implica que los
estudiantes tienen serias dificultades en el aprendizaje de las operaciones
basicas aritméticas como la adicidén, sustraccion, multiplicacién y division; es
decir aun no estaban en condiciones de representar simbdlicamente un
problema, asimismo no podian resolver situaciones problematicas que
implican las operaciones basicas aritméticas, también no reconocian las
propiedades de adicién y multiplicacidén. En esta evaluacion de inicio también
no comprendian el significado de division como particidn, asimismo no
interpretaban con pertinencia el resultado de la resolucién de una situacion

probleméatica.
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CUADRO N° 05

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO
EXPERIMENTAL (TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JULIO BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION )
, —| NUMERO DE %
PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE | ALUMNOS
00-10 EN INICIO : 0 0
11-13 EN PROCESO 6 25
14-17  |LOGRO PREVISTO 14 58.3
18-20 LOGRO DESTACADO 4 16.7
TOTAL 24 100%

Fuente . Posprueba
Elaborado por: Los investigadores

GRAFICO N° 02

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO
EXPERIMENTAL (TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JULIO BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014
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Fuente : Cuadro N° 05
Elaborado por: Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y grafico respectivo muestran los puntajes obtenidos por
los estudiantes del grupo experimental en el aprendizaje de las operaciones
basicas aritméticas respecto a la posprueba, verificandose que el 25% de
las unidades de analisis representado por 6 alumnos, se ubican en el nivel de
proceso con notas que fluctian de 11 a 13, lo que implica que los
estudiantes responden algunas de las situaciones planteadas respecto al
aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas, el 58,3% de las unidades
de analisis que representa a 14 alumnos, se ubican en el nivel de logro
previsto con notas que fluctuan de 14 a 17, lo que implica que la mayoria de
estudiantes, después de la aplicacién del programa matematica Iudica,
estaban en condiciones de representar simbélicamente un problema,
asimismo pueden resolver situaciones problematicas que implican las
operaciones basicas aritméticas como la adicién, sustraccion, multiplicacion y
divisién, también reconocen las propiedades de adicién y multiplicaciéon. En
esta evaluacién de salida se evidencia que comprenden el significado de
divisién como particién, asimismo interpretan con pertinencia el resultado de
la resolucion de una situaciéon problematica. También se observa que el
16,7% de los alumnos se encuentran en el nivel de logro destacado, es decir
en Optimas condiciones del aprendizaje de las operaciones basicas

aritméticas.
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CUADRO N° 06

NIVELES DE APRENDIZAJE DE L.OS ESTUDIANTES DEL GRUPO
EXPERIMENTAL (TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JULIO BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA Y POSPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION GRUPO EXPERIMENTAL
PUNTAJE NIVEL DE APRENDIZAJE PREPRUEBA POSPRUEBA
fi % fi %
00-10 EN INIC_IO 24 100 0 0
11-13 EN PROCESO 0 0 6 25
14-17 LOGRO PREVISTO 0 0 14 58.3
18-20 LOGRO DESTACADO 0 0 4 16.7
TOTAL 24 100% 24 100%
Fuente : Preprueba y posprueba
Elaborado por: Los investigadores
GRAFICO N° 03

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO
EXPERIMENTAL (TERCER GRADO B) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JULIO BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES
BASICAS ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA Y POSPRUEBA. AMBO 2014
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Fuente :Cuadro N° 06
Elaborado por: Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y grafico respectivo muestran los puntajes comparativos,
respecto a la preprueba y posprueba, obtenidos por los estudiantes del
grupo experimental en el aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas,

verificandose lo siguiente:

El 100% de las unidades de analisis que representan a 24 alumnos
respecto a la pre prueba se ubican en el nivel de inicio con notas que
fluctian de 00 a10, asimismo se observa que en la posprueba ningtn alumno
obtuvo notas en este intervalo. También se observa que ningin alumno
obtuvo notas en el nivel de proceso respecto a la preprueba con notas que
fluctian de 11 a 13, mientras que en la post prueba se observa a un 25% de
unidades de analisis ubicarse en este intervalo. Asimismo se evidencia que
ningtn alumno obtuvo notas en el nivel de logro previsto en la preprueba
con notas que fluctuan de 14 a 17, mientras que en la posprueba se observa
existe un 58,3% de unidades de analisis ubicarse en este intervalo, es decir
\ mejoraron su aprendizaje en lo que respecta a ias operaciones de adicion,
sustraccién, multiplicacién y division. También se observa en la preprueba
gue ningun alumno se ubicé en el nivel de logro destacado con notas de 18 a
20, mientras que en la posprueba existe un 16,7% de unidades de analisis
que si se ubicaron en este nivel de aprendizaje; implicando que la aplicacion

del programa de matematica ludica influyo favorablemente en este grupo.

90



CUADRO N° 07

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS

ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION i
: -1 NUMERO DE %
PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE ALUMNOS
00-10 EN INICIO 20 83.3
11-~-13 EN PROCESO 3 12.5
14 - 17 LOGRO PREVISTO 1 4.2
18 -20 LOGRO DESTACADO 0 0
TOTAL 24 100%

Fuente : Preprueba
Elaborado por: Los investigadores

GRAFICO N° 04

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014
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Fuente : Cuadro N° Q7
Elaborado por: Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y grafico respectivo muestran puntajes obtenidos por los
estudiantes del grupo de control en el aprendizaje de las operaciones
basicas aritméticas respecto a la preprueba, verificandose que el 83,3% de
ellos representado por 20 alumnos, se ubican en el nivel de inicio con notas
entre 0 y 10, lo que implica que la mayoria de estudiantes tenian serias
dificultades en el aprendizaje de las operaciones bdsicas aritméticas.
Asimismo se observa que un 12,5% de alumnos representado por 3, se
ubican en el nivel de proceso con notas que fluctian entre 11 y 13, lo que
implica que aun tenian serias dificultades en el aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas. También se observa que un 4,2% de las
unidades de analisis, se ubican en el nivel de logro previsto con notas que
flucthan entre 14 y 17, pero de la muestra de estudio representa a un solo
alumno; asimismo ningun alumno se ubicé en la escala de logro destacado;
lo que indica que no es determinante para afirmar que este grupo de estudio
tuvo un aprendizaje pertinente sobre las operaciones basicas aritmeéticas.

Los resultados indican que los alumnos aun no representaban
simbélicamente un problema, no resolvian situaciones problematicas con las
operaciones basicas aritméticas, no reconocian las propiedades de adicién y
multiplicacién, no comprendian el significado de divisidbn como particién y no
interpretaban con pertinencia el resultado de la resolucion de una situacién

problematica.
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CUADRO N° 08

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS

ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION i

NUMERO DE o

PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE | ALUMNOS °
00-10 | ENINICIO 15 62.4
11-13 EN PROCESO 4 16.7
14-17 LOGRO PREVISTO 4 16.7

18-20 LOGRO DESTACADO 1 4.2
TOTAL B 7 24 100%

Fuente . Poéprueba‘
Elaborado por: Los investigadores

GRAFICO N° 05

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014
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Fuente : Cuadro N° 08
Efaborado por. Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y grafico respectivo nos muestran los puntajes obtenidos
por los estudiantes del grupo control en el aprendizaje de las operaciones
basicas aritméticas respecto a la posprueba, verificandose que el 62,4% de
las unidades de analisis que representa a 15 alumnos, se ubican en el nivel
de inicio con notas que fluctian entre 0 y 10, lo que implica que los
estudiantes responden algunas de las preguntas planteadas respecto al
aprendizaje de las operécidnes basicas aritméticas, el 16,7% de las unidades
de analisis que representa a 4 alumnos, se ubican en el nivel de proceso con
notas que fluctian entre 11 y 13, lo que implica que los estudiantes
responden pero que tienen dificultades en la resoiucién de algunos
problemas respecto al aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas,
también un 16,7% de las unidades de analisis se ubican en el nivel de logro
previsto con notas que fluctian entre 14 y 17, y un 4,2% de las unidades de

analisis se encuentra en el nivel del logro destacado.

Estos resultados muestran que algunos alumnos del grupo de
control promovieron a otros niveles de aprendizaje, es decir tuvieron una
ligera mejoria de sus aprendizajes respecto a las operaciones basicas
aritméticas, pero se nota que las actividades desarrolladas probablemente

son monédtonas o carentes de estrategias metodolégicas pertinentes.
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CUADRO N° 09

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS

ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA Y POSPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION GRUPO DE CONTROL
PUNTAJE NIVEL DE APRENDIZAJE PREPRUEBA POSPRUEBA
fi % fi %
00-10 EN INICIO 20 83.3 15 624
11-13 EN PROCESO 3 12.5 4 16.7
14-17 LOGRO PREVISTO 1 4.2 4 16.7
18-20 LOGRO DESTACADO 0 0 1 4.2
TOTAL 24 100% 24 100%
Fuente : Preprueba y posprueba
Elaborado por: Los investigadores
GRAFICO N° 06

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO DE
CONTROL (TERCER GRADO A) DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA Y POSPRUEBA. AMBO 2014
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Fuente : Cuadro N° 09
Elaborado por. Los investigadores
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INTERPRETACION:

El cuadro y gréafico respectivo nos muestran puntajes comparativos
de la preprueba y posprueba de los estudiantes del grupo de control en el
aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas, verificAndose que el
83,3% de las unidades de analisis que representan a 20 alumnos se ubican
en el nivel de inicio con notas que fluctGan de 0 a 10, asimismo se observa
que en la posprueba el 62,5% de las unidades de analisis que representan a
15 alumnos se ubican en esta escala; lo que implica que un minimo nimero
de alumnos superd algunas dificultades sobre en las operaciones basicas
aritméticas. El 12,5% de las unidades de analisis que representan a 3
alumnos respecto se ubicaron en el nivel de proceso con notas que fluctian
de 11 a 13 en la preprueba, mientras que en la posprueba se observa un
16,7% de unidades de analisis que representan a 4 alumnos ubicarse en
esta escala; lo que implica que adn no lograron superar dificultades y no
pudieron superar la nota de 13. También se observa que el 4,2% de la
muestra en estudio que representan, respecto a la pre prueba, se ubican en
el nivel de logro previsto con notas que fluctian de 14 a 17, mientras que en
la post prueba se observa a un 16,7% de alumnos ubicarse en esta escala.
En este grupo un solo alumno logré ubicarse en la escala de logro
destacado. Estos resultados muestran que en el grupo de control hubo ligera
mejoria, pero no significativa, por el mismo hecho de que la mayoria adn se

quedaron en los niveles de inicio y en proceso.
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CUADRO N° 10

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LOS GRUPOS
EXPERIMENTAL Y CONTROL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION PREPRUEBA

PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE | SR FO O | R S TAL

fi % fi %

00-10  |EN INICIO 20 | 83| 24 100

1113 |EN PROCESO 3 12.5 0 0

1417 |LOGRO PREVISTO 1 4.2 0 0

1820 | LOGRO DESTACADO 0 0 0 0
TOTAL — | 24 | 100% | 24 | 100%

Fuente : Preprueba
Elaborado por: Los investigadores

GRAFICO N° 07

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LOS GRUPOS
EXPERIMENTAL Y CONTROL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN PREPRUEBA. AMBO 2014
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INTERPRETACION:

El cuadro y gréafico respectivo nos muestran puntajes comparativos
respecto a la preprueba de los grupos de control y experimental, respecto al
aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas, verificandose que el
83,3% de las unidades de analisis que representan a 20 alumnos del grupo
control se ubicaron en el nivel de inicio con notas que fluctian de 0 a 10,
asimismo se observa que el 100% de las unidades de analisis del grupo
experimental se ubicaron en el nivel de inicio con notas que fluctian de 0 a
10 habia pertinencia en el aprendizaje de las operaciones basicas
aritméticas. El 12,5% de las unidades de andlisis del grupo control que
representan a 3 alumnos se ubicaron en el nivel de proceso con notas que
fluctuan de 11 a 13, asimismo se observa que ningun alumno dei grupo
experimental se encuentra en este intervalo. También se observa que un
4.2% de las unidades de analisis representado por un alumno de! grupo de
control respecto a la pre prueba se ubica en el nivel de logro previsto con
notas que fluctian de 14 a 17 y del grupo experimental ninguno.

Estos resultados muestran que los alumnos de ambos grupos en la
preprueba ain no estaban en condiciones de representar simbélicamente un
problema, de resolver situaciones problematicas con las operaciones basicas
aritméticas, de reconocer las propiedades de adicién y multiplicacion, de
comprender el significado de divisibn como particién y de interpretar el

resultado de la resolucién de una situacién problematica
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CUADRO N° 11

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LOS GRUPOS
EXPERIMENTAL Y CONTROL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
BENAVIDES SANGUINETI, RESPECTO A LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014

ESCALA DE VALORACION COSPRUEBA
PUNTAJE | NIVEL DE APRENDIZAJE | SO0 OF | o nSRURO L

. . fi % fi %

00-10 | ENINICIO 15 | 624 | O 0

1143 | EN PROCESO 4 | 167 | 6 25
1417 | LOGRO PREVISTO 4 | 167 | 14 | 583
18-20 | LOGRO DESTACADO 1 | 42 | 4 | 167
TOTAL 54 | 100% | 24 | 100%

Fuente :Posprueba
Elaborado por: Los investigadores

GRAFICO N° 08
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EXPERIMENTAL Y CONTROL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO
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ARITMETICAS, SEGUN POSPRUEBA. AMBO 2014

é 70 e 58:3
2 60 4 |
g 50 ‘
& 40 | |
b 40 2"5 | I
< 30 9 1677 U167 1 1677 "
Sl g - [ - ! .
w A L L .
g 01 = T O I A o
&2 0
w 0-10 11-13 14-17 18-20

En inicio En proceso |Logro previsto Logro

destacado
NIVELES DE APRENDIZAJE
L 0 Grupo de control 2 Grupo experimental
J

Fuente : Cuadro N° 11
Elaborado por. Los investigadores

99



INTERPRETACION:

El cuadro y gréafico respectivo muestran puntajes comparativos de la
posprueba de los grupos de control y experimental, sobre las operaciones
basicas aritméticas; verificandose que el 62,4% de alumnos del grupo de
control, representado por 5 de ellos, se ubican en el nivel de inicio con notas
de 0 a 10, mientras que del grupo experimental ninguno se quedd en este
nivel. También se observa que el 16,7% de alumnos del grupo de control
representado por 4 se ubican en el nivel de proceso con notas de 11. a 13,
mientras que del grupo experimental lograron ubicarse en esta escala un
25%. Asimismo se observa que un 16,7% de alumnos del grupo de control se
ubicaron en el nivel de logro previsto con notas de 14 a 17, mientras que del
grupo experimental se ubicaron en esta escala el 58,3%. También se
observa de este Ultimo grupo que el 16,7% de alumnos lograron ubicarse en
el nivel de logro destacado, frente a un 4,2% del grupo de control.

Los resultados muestran que hubo mejor aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas en el grupo experimental; es decir los
alumnos, luego de la aplicacién de la ,matematica llidica estdn en
condiciones de representar simbélicamente un problema, resolver
situaciones problematicas con las operaciones basicas aritméticas, reconocer
las propiedades de adicién y multiplicaciéon, comprender el significado de
division como particion e interpretar el resultado de la resolucion de una

situacién problematica.
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42. PRUEBA DE HIPOTESIS

a) Formulacion de la hipétesis nula (Ho) y la hipétesis alterna (H1.)
HIPOTESIS NULA (Ho)
La aplicacibn del programa matematica ladica no influye
significativamente en el aprendizaje de las operaciones basicas
aritméticas en nifios del tercer grado de la |.E Julio Benavides Sanguinetti

Ambo-Huanuco 2014.

Ho: 4, < K, - AOBA (GE) < AOBA (GC)

HIPOTESIS ALTERNA (H1)

La aplicacibn del programa matematica Iludica influye
significativamente en el aprendizaje de las operaciones basicas
aritméticas en nifios del 3°grado de la |.E Julio Benavides Sanguinetti

Ambo-Huanuco 2014.

Hi: M, > M, — AOBA (GE) > AOBA (GC)
Donde:
Ho : Hipdtesis Nula
H1 : Hipbtesis Alterna
AOBA (GE): Aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas de

los alumnos del grupo experimental.
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AOBA (GC): Aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas de

los alumnos del grupo de control.

H.: media poblacional respecto al grupo experimental.

K. : media poblacional respecto al grupo de control.

b) Determinacioén si la prueba es unilateral o bilateral
La hipodtesis alterna indica que la prueba es unilateral de cola derecha,
toda vez que se trata de verificar solo una probabilidad.
He > lc 6 He- uc >0
AOBA (GE) > AOBA(GC) 6 AOBA (GE)-AOBA(GC)=>0
c) Determinacion del nivel de significancia y nivel de confiabilidad de
la prueba:|
Se asumid un nivel de significancia de 0,05 y nivel de confiabilidad de
95%.
d) Determinacioén de la distribucién muestral de la prueba
La distribucibn de probabilidades adecuada para la prueba es la
distribucion “t de Student’; el mismo que se verificara mediante la suma

de cuadrados.

e) Determinacion del valor de los Coeficientes Criticos
El valor de “t" critico para el 95% es tc = 1,68, con grados de

libertad igual a 46.
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f) Proceso para hallar “t” segtin disefio

POSTEST POSTEST
N° | GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
X1 (Xs)? Xz (X2)?
1 14 196 15 225
2 15 225 14 196
3 12 144 10 100
4 14 196 4 16
5 13 169 4 16
6 15 225 12 144
7 16 256 14 196
8 15 225 5 25
9 17 289 11 121
10 12 144 13 169
11 13 169 14 196
12 14 196 10 100
13 18 324 8 64
14 16 256 8 64
15 14 196 12 144
16 15 225 8 64
17 14 196 19 361
18 12 144 10 100
19 12 144 4 16
20 14 196 8 64
21 18 324 4 16
22 15 225 7 49
23 19 361 7 49
24 19 361 5 25
356 5386 226 2520

X1=14,83 X2=942

ni =24 n2 = 24
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w Suma de cuadrados

Respecto a X1

s . QLX)
ZX, =>(X) BN

> X} =10533

Respecto a Xz

ZX’ 3 (X, - (ZX)Z

> X, =391.83

» Grados de libertad

gl=n1+n2-2
gl=24+24-2
gl=

. Calculo del Estadistico de la Prueba

X, -X,

(ZX2+ZX2
. n+n -2 'nl _n2

14,83 -9,42
(105 33+391.83)( 1 1.1
24+24-2 \24 24

t=5/7]
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g) Graficoy Toma de Decisiones

Zona de aceptacion

Puesto que t = 5,7 (t hallada) se ubica a la derecha de tc = 1,68 (t
critica) que es la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la hipotesis
nula; es decir tenemos indicios suficientes que prueban que la aplicacién
del programa matematica Iludica influye significativamente en el
aprendizaje de las operaciones basicas aritméticas en nifios del tercer
grado de la Institucién Educativa Julio Benavides Sanguinetti de Ambo de

la region Huanuco.
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4.3 DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados de nuestra investigacion titulada “Aplicacion del
Programa MATEMATICA LUDICA para mejorar el aprendizaje de las
operaciones basicas aritméticas en nifios del 3° grado de la I.E Julio
Benavides Sanguinetti Ambo - Huanuco- 2014” obtuvo como
resultado T = 5,71 y la TC=1,68 los mismos que coinciden con los
siguientes antecedentes: los resultados obtenidos en esta
investigaciéon coinciden con los resultados de CHAVEZ GUERRA,
Cristina Rosa (2004), quienes consideran que el juego es una
actividad muy importante en el desarrollo de la inteligencia l6gico —
matematico de todo nifio, asi mismo nuestros resultados también
coinciden con los resultados de PEREZ AVILA , Maria Cristina y
otros (2012). Quienes llegaron a la siguiente conclusion: el juego es
una herramienta muy importante para el desarrollo integral de los
ninos y nifas, el juego y las matematicas tienen rasgos comunes ya
que se puede utilizar como estrategia y herramienta para enfrentar y
resolver problemas matematicos, el disponer de una guia didactica.
con juegos descritos facilita el proceso de ensefianza aprendizaje,
asi mismo, FROEBEL (1989), quien es conocido como el creador de
la primera teoria pedagégica del juego en el contexto de la educacion
matematica, el juego es un recurso valido para aprender

matematicas.

106



1.

CONCLUSIONES

Al incorporar la Matematica ludica como estrategia metodoldgica
hemos podido lograr efectos positivos y significativos, ya que
permitic a los alumnos del grupo experimental (nifios del 3°grado
de la seccion B) mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas
aritméticas.

Ante la aplicacién del PRE TEST, en la LE Julio Benavides
Sanguinetti del 3° grado B, se pudo observar que los alumnos se
encuentran en el nivel de inicio, ya que el 100% de ellos mostraban
notas entre 00 — 10, lo cual pudo evidenciar que existen dificultades
en el aprendizaje de las operaciones basicas.

Frente a la teoria planteada por Lev. Vigotsky, quien destaca el
importante papel que cobra el juego en tanto potenciador del
pensamiento. La presencia de reglas compartidas a las cuales el
sujeto se ve obligado a subordinar su actividad le ensefan una
conducta racional y consciente. Esto es entendido por el autor
como la primera escuela del pensamiento del nifio, que se origina
como respuesta a un problema, y al encontrar nuevos elementos
del ambiente, concluimos que el juego es base fundamental en el

proceso de aprendizaje del nifio, siendo una actividad innata.



SUGERENCIAS
1. Sugerimos a los docentes de la |.E Julio Benavides Sanguinetti,
promover el desarrollo de actividades ludicas como estrategias
metodolégicas, dentro de los temas a impartir, ya que su aplicacién

permite a los alumnos lograr un 6ptimo aprendizaje.

2. Sugerimos a la Institucidn Educativa, incentivar evaluaciones
periédicas donde puedan verificar el progreso de los alumnos en
cuanto al aprendizaje, para asi reforzar las debilidades presentadas

y lograr un 6ptimo desarrollo.

3. Sugerimos a la Institucibn Educativa, promover charlas,
capacitaciones y talleres que se deben de impartir tanto a docentes,
padres de familia y alumnos sobre teorias que fundamentan la
importancia que tiene los juegos en nuestra vida y sobre todo en los
primeros niveles de estudio ya que estos incentivan y motivan el
aprendizaje de las matematicas facilitando el desarrollo del

pensamiento humano.
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APLICACION DEL PROGRAMA “MATEMATICA LUDICA” PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS ARITMETICAS EN NINOS DEL TERCER GRADO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA. JULIO BENAVIDES SANGUINETTI-AMBO-HUANUCO-2014

exacta con numeros naturales hasta 30.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENT DISENO POBLACION Y
S 0s MUESTRA
Se usara el disefio
IProblema General. Objetivo General: Hipotesis Juegos . Juega domino operando la adicion. cuasi experimental
o , - o I ind . {Investigativa ( Hi) gritmétti:los . Juega cartas mégicas operando la sustraccién con grupo cqntrol 3; f) i’;blaciégi ]
;De qué manera influye ermmar la influencia ementales , . .. experimenta oblacién
la aplicacién del de la aplicacién del | La aplicacion del ° Juega ge'tflame si puedes operando la adicién y ger:u%(;s gﬁ.lpos con de P estudio
programa  matemdtica [programa Matematica | programa sustraceion. pre y pos test, estard
ludica en el aprendizaje {Ludica en el aprendizaje | matematica  ludica . Resuelve problemas de sumas sucesivas i constituida por
Ee las  operaciones de las operaciones basicas | influye haciendo uso del juego loteria binaria. la totalidad de
dsicas en mifios del kn nifios del 3°grado de la signiﬁcati.vax'nente en Variab.le e  Resuelve problemas de sustraccion sin canje GE 01 X 02 alumnos  del
3°grad'o de la LE. _Juho. 1LE .Jullf) Benavides | el apre.nd1za_|e de‘ las | Independiente jugando carrera de ntimeros. _— nivel pnmat‘%o
Benavides Sanguinetti [Sanguinetti Ambo- | operaciones bisicas : Programa GC 03 04 de la LE. Julio
IAmbo-Huanuco 2014?  [Huanuco 2014. en nifios del 3°grado Benavides
de la LE -Julio | Matematica . . Experimental Donde: Sanguinetti
Benavides Lidica . Resuelve problemas de sustraccion con canje y ambo-Hunuco
Sanguinetti Ambo- ¥ sin canje haciendo uso del juego bicicleta O1: Representa el pre 2014. Que en
Husnuco 2014. Ar‘it‘:zg;’;% numérica. test del grupo total son 531
iProblemas Especificos. [Objetivos Especificos. Complejos . Resuelve problemas de multiplicacion experimental. entr.e varones y
. . . . . haciendo uso del juego pista numérica. muyjeres.
?) iDe qué 1nanera @) Inferir .Xa 1.n’ﬂuenc1a de Hipétesis especificas: ¢ Resuelve problemas de multiplicacién 03: Representa el pre
influye la aplicacion | la aplicacion de los . . . L test del grupo control.
de los juegos | juegos aritméticos | a). La aplicacion de haciendo uso del juego bingo muitiplicativo.
aritméticos bésicos en | basicos en el | juegos  aritméticos ¢ Resuelve problemas de divisién haciendo uso X:  Aplicacion  del b) Muestra:
el aprendizaje de la | aprendizaje de la | bdsicos influye del juego casinos. programa  Matemaitica
adicion y sustraccién | adicién y sustraccién | sigmficativamente en . ¢ Resuelve problemas de division haciendo uso Ludica. La muestra
en nifios del 3°grado | en nifios del 3°grado de | el aprendizaje de la del juego la granja divisora. tomada es de
de la LE Julio | la LE Julio Benavides | adicion y 02: Representa el post 48 alumnos
Benavides Sanguinetti | Sanguinetti Ambo- | sustraccion. test del grupo divididos  en
Ambo-Huénuco 20147 | Huanuco 2014. experimental. dos grupos:
- Representa simbolicamente ejercicios de adicién. gnipo
- Suma niimeros naturales de hasta cuatro ciffas. O4: Representa el post experimental
b) (De qué manera | b) Inferir Ja influencia | b).  La aplicacién Adicion - Identifica las propiedades de la adicion en los ejercicios test del grupo control. 24 'y grupo
influye la aplicacién | de la aplicacién de los | de problemas propuestos control 24.
de los problemas | problemas recreativos | recreativos
recreativos complejos | complejos en el | complejos  influye
en el aprendizaje de la | aprendizaje  de la | sigmficativamente en - Resuelve la sustraccién de ntimeros  naturales de hasta
multiplicacion v | multiplicacién y | el aprendizaje de la cuatro cifras sin llevar. Cuestionario
divisién en nifios del | division en nifios del | multiplicacion y Variable - Resuelve la sustraccién de nimeros naturales de hasta
3°grado de la LE Julio | 3°grado de la 1E Julio | divisién. Dependiente: | Sustraccion cuatro cifras llevando.
Benavides Sanguinetti | Benavides Sanguinetti - Reconoce los tipos de la sustraccién en los gjercicios
Ambo-Husnuco 2014? | Ambo-Hudnuco 2014. Operaciones propuestos.
Bésicas
Aritméticas
- Representa simbélicamente ejercicios de multiplicacion.
Multiplicacion - Multiplica mimeros naturales de 2 digitos por otro de un
digtto.
- Resuelve ejercicios propuestos de multiplicacion.
- Comprende la divisién como particién con nluneros
naturales de hasta dos cifras.
- Resuelve gjercicios que contengan la division exacta.
Divisién -Resuelve ejercicios que contengan la division
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Cuestionario para medir el nivel de operaciones bésicas de los nifios de 3° grado de primaria

CUESTIONARIO

1) Resuelve la siguiente operacién y completa los
espacios vacios.

o En la granja de mi tio tengo 600 animales
entre ovejas y vacas, encuentra dos formas

de agruparlos.
S h =600
+ =600

2).En las siguientes operaciones:

+ Tengo 479 botellas de gaseosa de las cuales
354 son de Inca kola ;Cuantas botellas de
Coca Cola tengo?

354 + [: =479

e De los 899 palitos de fosforo que tenemos,
mi mama junté 673, pCuéantos palitos de
fosforo junté mi papa?

1+ 63 =899

3). Resolver los siguientes problemas:

e Sicompré 423 canicas y le agregue 765
ordenando los sumandos verticalmente
(Cuanto tendré?

e Sialos 324 cuadernos que compré le agrego
890, ordenando los sumandos verticalmente
¢Cuantos cuadernos tendré?

423+765 324 + 890

44) Resuelve las siguientes operaciones y encierra
en un circulo la respuesta correcta.

e Invite a mi fiesta a 13 amigos y luego
flegaron 20 mas; y en la fiesta de mi
hermana, ella invito a 20 amigos y luego
llegaron 13 mas, segin lo planteado
responder las condiciones dadas:

13+20 | = | 20+13

o (En ambas adiciones, los sumandos son los

mismos? S} NO

s ,los sumandos han cambiado de lugar?
Sl NO

« Los resultados son : IGUALES DIFERENTES

5). 5). Completa los cuadros vacios resolviendo las

operaciones (120 + 74) + 2 =120+ (74 + 2) y
responde la pregunta:

(120+74)+21 120 + (74 + 2

+ +

e

NS
Cd

s (A que propledcd de la adicion
corresponde?

......................................................

6). Relaciona cada operacién 465 + 120 =120
+ 465; 85 + (42+61) = (85+42)+61 con la
propiedad que corresponda.

e 465+ 120 =120+ 465

Prop. Asociativa

o 85+ (42+61) = (85+42)+61

Prop. Conmutativa

7). En el siguiente enunciado resolver el
problema y completar el espacio en blanco.

Mi papa me compré lapices de colores, de los
cuales regalé a mi primo 30 y ahora solo me
quedé con 70, (Cuéntos lapices de colores me
compré mi papa?

LImEmTEER S



Cuestionario para medir el nivel de operaciones bdsicas de los nifios de 3° grado de primaria

8). Halla los niimeros que faltan en los
cuadros vacios segun corresponda y escribe el
tipo de sustraccion:

o Maria tenia 332 soles, fue al mercado y
compré un saco de arroz y le sobré 191
soles. ;Cuanto le costo el saco de arroz?

332 -l =191

o Rosatenia cerdos al quitarles 321 solo le
quedaron 131 cerdos. 4 Cuantos cerdos
tuvo al inici6?

[:__-l' - 321 =131

9). Ordena las operaciones verticalmente y
resuelve:

o Marta compro 546 panes de los cuales
repartié 325. ; Cuantos panes le

quedaron?
C|D}U

o José compro 294 caramelos de los
cuales repartié 276. ; Cuantos caramelos

le sobraron?
cC|D| U

10). Unir la multiplicacién que tenga igual
producto:

9X8 8X9

6X7 5X12

124X5 7X6

11). Relaciona las operaciones que contengan
igual producto:

A - -

© 9X5 (70i [10x7}
.. S e ‘,(-*~—-—7» r—-—.—-..-m__\
7x10 | 45 L | 5X9

12). Halla los nimeros que faltan en los
cuadros vacios:

s José compra 45 tarros de leche en un
mes. ;Cuantos tarros de leche comprara
en 9 meses?

45

X 9
L
= Joel vende 23 sacos de papaen 5

meses. ¢ Cuantos sacos de papa vendera
en 15 meses?

13). Ubica la operacién en el tablero y
resuelve:

« Si marcos tenia 28 cameros en un mes.
¢ Cuéntos cameros tendra en 8 meses si
va aumentando la misma cantidad cada
mes?




Cuestionario para medir el nivel de operaciones bdsicas de los nifios de 3° grado de primaria

4 Silos cuyes de Diana dan cria cada fres
meses 3 cuyes. ¢ Cudntos cuyes tendra
Diana en 9 meses, si aumentan 3 en
cada tres meses?

14}. Resuelve las siguientes operaciones de
multiplicacion 52 x 4, 4 x 52; y encierra en un
circulo la respuesta correcta.

e :En ambas multiplicaciones, los
multiplicandos son fos mismos? Sl
NO

+ ¢Los multiplicandos han cambiado de
lugar? 8l NO

e« Los resultados son IGUALES O
DIFERENTES

15). Completa los cuadros vacios resolviendo
las operaciones de multiplicacion (12 x5)x 3 =
12x (5x3) y responde la pregunta:

(12x5)x3 = 12 x(S}xS)r
:J X3 = 12xD
L

A que propiedad de la multiplicaciéon
COTTESPONAR .1 suniercernscan ser seasmsses cnncns sns oo s

16). Identifica a que propiedad de la
multiplicaciéon corresponde la operacion y
refaciona.

Propiedad conmutativa

(22 x5} +12=22 + (5 x 12)

Propledad asociativa

17). Resuelvo las operaciones y coloreo los
resultados segln las indicaciones.

14 + 2= _ A,Jj Colorea de:
Me3=l Amarillo si el resultado
' S— es "mitad”
g4 4= Verde | siel resultado
B es “tercia” J
Celeste M si el r‘eSUI?adcyw’"
es “cuarta” e

18). Completa los nimeros que faltan )
para que se cumpla la expresion.

» Una caja tiene 30 tamros de
leche los cuales seran
repartidas § tarros a cada
padre de familia ;Cuantos N
padres de familia habran ’
recibido su racién?

30 = W=5

» Antonio se fue al mercado de Plaza
Vea, y compré 15 prestiiios, los
cuales tendra que repartir entre sus 3
amigos ¢Cuantos prestifios les tiene
gue dar a cada uno?

16 +3 =




Cuestionario para medir el nivel de operaciones basicas de los nifios de 3° grado de primaria

18). Completa el cuadro vacio.

e Patricia necesita colocar 18 libros en @1+ 3) x4-8
cajas, si en cada caja caben solo 6
libros ;Cuéntas cajas necesitara? I
X 4 -

m_m—

m n
%
R SR N ML

s Alfonso quiere leer un libro que tiene
45 paginas. Si Alfonso lee 8 péginas
diarias, ¢Cudntos dias tardara en
terminar de leer ¢l libro? -

')

20). Resuelve y completa las operaciones
combinadas.

16 + (30 +6 X 5)

6+(DX 5)

16+\/
v

-
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UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDiZAN”

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACON
ESCUELA ACADEMICA PROFESIONAL DE DUCACION BASICA

Huanuco, 18 de julio del 2014,
SENOR : Mg. Herrera Milla, Nancy |
ASUNTO : Validacidn de Instrumento de Investigacion
De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirnos a Ud. A fin de saludarle y hacer de su conocimiento que
vengo realizando el Proyecto de Tesis titulado “APLICACION DEL PROGRAMA
MATEMATICA LUDICA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS EN NINOS DEL 3° GRADO DE LA LE. julio Benavides Sanguinetti AMBO-
HUANUCO-2014".

Como docente especialista con amplia experiencia en el tema en cuestion, solicitamos su
colaboracién para gue emita su opinion sobre el instrumento de investigacion titulada
“cuestionario de preguntas para medir las operaciones bdsicas aritméticas” a fin de
evaluar indicadores internos de validez, calificando los diversos elementos a partir de sus
puntuaciones con la respectiva escala de respuesta.

Le adjunto al presente, a ficha de validacién por juicio de expertos y el instrumento de
investigacion en donde se consignaran las observaciones necesarias gue usted crea
conveniente cambiar o en caso contraric confirmar su validez a pufio y letra, que le
agradeceré me haga llegar una vez concluida.

Con la seguridad de merecer su atencidn a la presente, me despido de usted con un fuerte
abrazo.

L%M» /

v \K)
Mg. Herrera Milla, Nancy. Katherin Beltran Laurencio

JEd:

Jh n{TrujiHo Salazar

Irma Valdizén Tacuche




FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

b DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto
- {anteponer la abreviatura del grado y/o especializacion académica)

q’lb)[ ‘l’lpmﬂv(} %vb\m)n Fovvwan Mibia

. Cargo o institucién donde labora

UNHEVAL

- Nombre del instrumento de Evaluacién

Cuestionario

. Autores del instrumento

Kathgn'n Beltran, Jhon Trujillo, Irma Valdizan.

i. (TEMS: {Claridad, objetividad y pertenencia)
VALIDEZ OBSERVACIONES
INDICADORES ITEMS CLARQ OBJETIVO PERTINENTE
Si NO St NO sl NO
identifica la adicion de
nimeros naturales de 1 ~ / 1/ /
hasta tres cifras.
Efectta la adicion de _- J/
niimeros naturales de 2 v ’/
hasta cuatro cifras 3 Vo v /
identifica las propiedad J/ v
De la adicién de numeros 4 - /
naturales 5 14 l/ 4
6 v Vv v
Identifica la sustraccién 7
de numeros naturales. / 1/ l/
Efecttia ja sustraccién de 8
nimeraos naturales de 4 ' v //
hasta tres cifras sin llevar
Resuelve ia sustraccion /
de nimeros naturales de
hasta tres cifras flevando. | 9 4 v
ldenti:ﬁca la multiplicacién| 10 v P 14
de Nimeros naturales. -
11 v v v/
Efectia la multipficacién :
de nimeros naturafes de 12 / 4 ‘/
dos digitos por otro de un
digtto, llevando y sin lleval 13 l/ v \/
Identifica las pfopiedades 14 v v Vv
de la Multiplicacién de
nimeros naturales 15 / ‘/ /
16 v’ v’ 4
Identifica la divisioén .
exacta de nimeros 17 v e e
naturales .
Efectiia la divisién exacta - /
De nameros naturales. 18 / / P
19 |/ s <
Resuelve problemas con /
operaciones combinadas :
de adicidn, sustraccién, 20 1/ /

muitiplicacién y division.




Aprobado QQ
Situacién def insttumento
o Desaprobado { )

o ff'@?

mg. Herrera-Milta; Nancy




“liio de la Promaecidn de la Tndustria Responsable y det Compromise
ez. ;E. »
UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN"

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACON
ESCUELA ACADEMICA PROFESIONAL DE DUCACION BASICA

Hudnuco, 03 de junio del 2014.
SENOR : Mg. Fermin Pozo Ortega
ASUNTO - : Vaﬁdaciéq de instrumento de Investigacién
De mi mayor consideracién:

Es grato dirigirnos a Ud. A fin de saludarle y hacer de su conocimiento que
vengo realizando el Proyecto de Tesis titulado “APLICACION DEL PROGRAMA
MATEMATICA LUDICA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS EN NINOS DEL 3° GRADO DE LA LE. Julio Benavides Sanguinetti AMBO-
HUANUCO-2014".

Como docente especialista con amplia experiencia en el tema en cuestién, solicitamos su
colaboracién para que emita su opinion sobre el instrumento de investigacion titulada
“cuestionario de preguntas para medir las operaciones bdsicas aritméticas” a fin de
evaluar indicadores internos de validez, calificando los diversos elementos a partir de sus
puntuaciones con la respectiva escala de respuesta.

Le adjunto al presente, la ficha de validacion por juicio de expertos y el instrumento de
investigaciéon en donde se consignaran las observaciones necesarias que usted crea
conveniente cambiar o en caso contrario confirmar su validez a pufio y letra, que le
agradeceré me haga llegar una vez concluida.

Con la seguridad de merecer su atencion a la presente, me despido de usted con un fuerte

abrazo.

Katherin Beltran Laurencio

o f

g

7 ‘Jhlm (Trujillo Salazar

st

Irma Valdizan Tacuche




FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

1R DATOS GENERALES

Apelfidos y Nombres def Experto
, (anteponeria abreviatura del grado y/o especializacion académica}

7{5 (F-DZo c‘jeéf&u ) et Anin.

¢ Cargo o institucién donde labora

UNHEVAL

Nombre del Instrumento de Evaluacidn

Cuestionario

i Autores del Instrumento

Katherin Beltran, jhon Trujillo, lrma Valdizan.

. fTEMS: (Claridad, objetividad y pertenencia)
VALIDEZ OBSERVACIONES
INDICADORES ITEMS CLARO OBIETIVO PERTINENTE
St NO Si NO St NO
identifica la adicién de 1
niimeros naturales de 7 pd 4
hasta tres cifras. .
Efectiia ia adicién de ) _
nimeros naturales de 2 / & 7
hasta cuatro cifras 3 v v s
identifica las propiedad 4 1 / P
De {a adicién de nimeros
naturales 5 e rd yd
6 v 7 '
identifica {a sustraccién 7
de niimeros naturales. rd e yd
Efectia la sustraccién de 8
nimeros naturales de e e rd
hasta tres cifras sin Hevar
Resuelve la sustraccién
de niimeros naturales de /
hasta tres cifras llevando. | 9 v v
Identifica la muitiplicacién| 10 v e P
de Nimeros naturales.
11 | & e /
Efecta la multiplicacién .
de niimeros naturales de 12 d e v
dos digitos por otro de un
digito, llevando y sin fleva{ 13 | o~ v J/
dentifica las propiedades | 14 P P s
de ia Multiplicacién de
nimeros naturales 15 g e 4
16 v e v
identifica la divisién 7
exacta de nimeros 1 v’ g e
naturales
Efectua la divisién exacta 18 yd P re
De nimeros naturales.
19 |/ - v
Resuelve prabiemas con
| operaciones combinadas 4 pd /
i de adicién, sustraccién, 20

Muitiplicacion y divisién.




“Qiia de ba Premocidn de la. Industria Respensabte y del Compramise

- rge b))

UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN”
v FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACON
ESCUELA ACADEMICA PROFESIONAL DE DUCACION BASICA

Hudnuco, 03 de junio del 2014.
| SENOR : Mg. Joel Tarazona Bardales.
ASUNTO : Validacién de Instrumento de Investigacion

De mi mayor consideracién:

Es grato dirigirnos a Ud. A fin de saludarle y hacer de su conocimiento que
vengo realizando el Proyecto de Tesis titulado “APLICACION DEL PROGRAMA
MATEMATICA LUDICA PARA MEJORAR EL APRENDIZAIE DE LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS EN NINOS DEL 3° GRADO DE LA ILE. Julio Benavides Sanguinetti AMBO-
HUANUCO-2014".

Como docente especialista con amplia experiencia en el tema en cuestion, solicitamos su
colaboracién para que emita su opinién sobre el instrumento de investigacién titulada
“cuestionario de preguntas para medir las operaciones bdsicas aritméticas” a fin de
evaluar indicadores internos de validez, calificando los diversos elementos a partir de sus
puntuaciones con la respectiva escala de respuesta.

Le adjunto al presente, la ficha de validacion por juicio de expertos y el instrumento de
investigacién en donde se consignaran las observaciones necesarias que usted crea
conveniente cambiar 0 en caso contrario confirmar su validez a pufio y letra, que le
agradeceré me haga llegar una vez concluida.

Con la seguridad de merecer su atencion a la presente, me despido de usted con un fuerte

abrazo.
C /%én

Mg. Joel Tarazona Bardales. Katherin Beltran Laurencio

L

(/ shon Trkjilo Salazar

@@W

irma Valdizan Tacuche




FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

i *  DATOS GENERALES

Tavazona Bardales, Joel

UNHEVAL

hembre gef instrumento de Evaluacion

Cuestionaria

Autores del tnstrumento

Katherin Beltran, thon Truijillo, irma Valdizan.

. ITEMS: (Claridad, objetividad y pertenencia)
‘ VALIDEZ OBSERVACIONES
INDICADORES ITEMS CLARO OBJETIVO PERTINENTE
? si | no si NO si NO
, \dentifica laadicién de 1 : /
{ ntimeros naturales de ,/ /
! hasta tres cifras.
I Efectua la adicién de 2 / s P
! niimeros naturales de .
% hasta cuatro cifras 3 e e s
! :;ientiﬁca fas propiedad | 4 J/ yd e
i De la adicién de nimeros /
naturales 5 / //
| 6 v e 1
i Identifica ta sustraccién 7
! de numeros naturales. ‘ / v Y d
Efectia la sustraccién de .
niimeros naturales de 8 4/ v /
hasta tres cifras sin llevar
Resuelve [a sustraccidn ) I/
de nameros naturales de
hasta tres cifras llevando. | 9 I/ /
Identifica ia multiplicacién pd
de Niimeros naturales. 10 / (/
. 11 | yd
Efectia la multiplicacién
de nimeros naturales de 12 / '/ //
dos digitos por otro de un
digito, llevando y sin ileva‘ 13 / 1/ /
Identifica las propiedades | 14 / v e
de la Muitiplicacién de
nimeros naturales 15 / / Ve
16 v’ . v
Identifica la divisién 7
exacta de nimeros 1 / / /
naturales ) -
Efectua la division exacta .
De niimeros naturales. 18 [, / /
19 | 7 v/ v
Resuelve problemas con
operaciones combinadas L /
de adicién, sustraccién, 20

multiplicacion y divisidn.




Situacién del instrumento

Aprobado p()

Desaprobado { )

4

Mg. TXRAZONA BARDALES, Joel




ANEXO

(SESIONES DE

APRENDIZAJE)



SESION N° 1

OBJETIVO: Identificar la adicién jugando domino.

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS

RECURSOS

TEMPORALIZACION

INDICADOR DE
LOGRO

ACTIVIDAD DE INICIO

i Nos saludamos y acordamos las normas de
comportamiento.

48 Escuchan el cuento “Los dos amigos” y luego
comentan.

& Se organizan en grupos mediante tarjetas
disefiadas.

ACTIVIDADES CENTRALES

#“  Observan las tarjetas de domino y
Identificandola | representan una cantidad numérica.
adicién %  Juegan el domino operando la adicién.
]ugar'ldo o Identifican y representan cantidades
domino. numeéricas propuestas por el docente.
Pk  Reciben la hoja de trabajo y lo desarrollan.
S Un integrante por cada grupo expone su
trabajo.

ACTIVIDADES FINALES

ik Responden a las preguntas de metacognicion
(Para que les servira las fichas de doming?
;Les gusto el juego?

¢De qué forma aprendieron a sumar?.

£ &

Papelote

Tarjetas

diseiiadas

Domino

Hoja de
trabajo

15°

25’

5'

Identifican la
adicion jugando
con el domino.




Soy mas de uno .
~ sin llegar a tres, y v

llego a cuatro
cuando dos me des.

Cuéntate las manos
o cuéntate los pies
y en seguida sabras
qué numero es.

l

[ Si le sumas
' su hermano gemelo al tres,

}
t

ya sabes cual es.
V

www.lindascaratulas.com
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Somind _con puntos

REGLAS:

¢ Ubica las fichas de dominé dentro del recuadro de modo que la suma de cada filay
columna sea 4.

Fichas de domindRecuadro

Ahora es tu turno, ubica las fichas de
dominé en el siguiente recuadro.

puedes
Hacerlo, ‘

™~ 7 ~
e - - e - -— _
® ® J
J o\
™ e ~
° P g
J \, J
Yy 4 ™
[ ]
/ \ J/




Ficha de TrabajoN° 1

1. Resudwela gperadény enderra Ia respuesta queda la suma.

e e sttt .

11+

5_,

a)

Lm

Encuentra
el resultado




Ficha de TrabajoN ° 2

APAIAOSY N OTEFE. .....eeeeeeeeeeeeeeeeesneeemeseeeeeenans
1. Sumar smbdicamente utilizandod }dmino




SESION N° 2

OBJETIVO: Identifica la sustraccion haciendo uso del juego Tres en Raya

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO INDICADOR DE
LOGRO
ACTIVIDAD DE INICIO
) Realizan las actividades permanentes. 15°
i Resaltan las normas acordadas.
=  Lamaestra presenta una cancion: “Yo tenia diez Papelote
perritos”
&  Realizamos preguntas:
% ;de quién nos habla en la cancién? ;Cuantos perros Tableros de
tenia al principio? ;Qué pasé con cada uno de ellos? ;Qué tres en Raya
operacion se realiz6?
Fichas
ACTIVIDADES CENTRALES circulares y Identifican la
Identificando cuadradas sustraccion
lasustraccién | 4. |, maestra presenta y explica el contenido del juego y . 25’ jugando con Tres
jugando Tres los materiales que se utilizara en el juego. Hoja de . en Raya.
en Raya. = Forman tres filas con dos niifios en cada mesa. trabajo n°1
% Paralo cual se reciben las fichas de problemas, las
fichas y los tableros de juego.
% Recibenla hoja de trabajo N°01 y lo desarrollan.
& Un integrante de cada equipo expone su trabajo.
ACTIVIDADES FINALES Hoja de 5
. Evaluacion
“:  Resuelven la ficha de trabajo n°2 N°01

& Responden a las preguntas de metacognicién
o .Qué aprendi?

B (Les gusto?

4 (Cémo se sintieron?




v tenta 10 perrites

Yo tenia 10 perritos,
Uno se perdié en la nieve.
No me quedan mas que 9.

De los 9 que quedaban,
De los 9 que quedaban,
Uno se comi6 un bizcocho.
No me quedan mas que 8.

De los 8 que quedaban, a“-, .
De los 8 que quedaban,
Uno se meti6 en un brete.
No me quedan mas que 7.

De los 7 que quedaban,
De los 7 que quedaban,
Uno se fue con José.
No me quedan mas que 6.

De los 6 que quedaban,
De los 6 que quedaban,
Uno se maté de un brinco.Pum!
No me quedan mas que 5,

De los 5 que quedaban,

De los 5 que quedaban,
Uno peleé con un gato.Miaul
No me quedan mds que 4.

De los 4 que quedaban,
De los 4 que quedaban,

Uno perdio en un tren.Uh,uhl
No me quedan mas que 3.

De los 3 que quedaban,
De los 3 que quedaban,
Uno se murié de tos. (toser)
No me quedan mas que 2.

De los 2 que quedaban,
De los 2 que quedaba,
Uno se fue por un tubo. Uuhi!
No me queda mas que 1.

Ese 1 que me quedaba,
Ese 1 que me quedaba,
Pronto se volvid difunto.
iMe he quedado sin ninguno!



El tres en linea, también conocido como tres en raya, juego del
gato, tateti, triqui, totito, triquitraka, tres en gallo, michi,ceritos, equis cero o la vieja, es un juego
de lapiz y papel entre dos jugadores: O y X, que marcan los espacios de un tablerode 3x3
alternadamente. Un jugador gana si consigue tener una linea de tres de sus simbolos: la linea puede
ser horizontal, vertical o diagonal.

Los jugadores no tardan en descubrir que el juego perfecto termina en empate sin importar con
qué juega el primer jugador. Normalmente son los nifios pequefios los que juegan al tres en raya:
cuando ya han descubierto una estrategia imbatible se pasan a juegos mas sofisticados.

éQué necesitamos?
% Es un juego de tableros marcados de tres por tres que seran
completados con las fichas de acuerdo a las respuestas de los

problemas que emita cada jugador.

£COmo jugamos?

% Se inicia cuando los nifios reciben una ficha de problemas que -
ellos mismos seleccionan y del mismo modo reciben el tablero y las  fichas
circulares y cuadradas.

@ Este juego se realiza necesariamente entre dos personas, donde cada uno tendrd que
resolver problemas de sustraccién en este caso.

4 Ambos inician al mismo tiempo la jugada resolviendo cada uno de ellos un problema, el
primero que termina iniciara colocando la ficha en el tableroy asf hasta completarloy saber
quién es el ganador.

= Asi se continlia hasta que los alumnos se cansen o hasta que hayan terminado su hoja de
problemas.

% Gana el juego quien haya tenido mayor cantidad de tableros marcados de tres en raya.

Por ejemplo:

i s ey

ity e
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i ds Crabaio %™ 02

CTIAG. ... QBecciont. oo

Resuelve los siguientes problemas de vesta.

o Si Laura compro un libro de s/. 350 y pago con s/. 830. ;Cuanto de vuelto
- Operacion " Respuesta le daran a Laura?

o Alberto tenia s/.600 y le regala a Vicky s/. 450. ; Cuanto tendra
Alberto ahora?

Operacion Respuesta |




SESION N°3

OBJETIVO: Resuelve problemas de sumas sucesivas haciendo uso del juego “Loteria Binaria”

de sumas sucesivas

“Loteria Binaria”

Resolviendo problemas

fosforos dentro de cajitas.

. . ACTIVIDADES CENTRALES
haciendo uso del juego

e Reciben cartas con diferentes nimeros
¢ Observan el juego “Loteria Binaria”
¢ Escuchan las instrucciones a seguir durante el juego.

encontrar la suma sucesiva.
e Reciben la hoja de trabajo y lo desarrollan.

eUn integrante en representacion de cada grupo,
expone su trabajo.

ACTIVIDADES FINALES
e Resuelven la ficha de evaluacion N° 1

¢ Responden a las preguntas de metacognicion:
({Qué sabias antes? ;Para qué les servird “Loteria
Binaria”? ;Qué sabes ahora?

« O L Loteria Binaria
e Juegan “Loteria Binaria” operando ejercicios para

Hoja de Trabajo

Ficha de
Evaluacion

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS RECURSOS | TEMPORALIZACION | INDICADOR DE
LOGRO
ACTIVIDADES DE INICIO
¢ Nos saludamos y acordamos las normas de Papelote
comportamiento.
e Juegan la dindmica “PUM” Dinamica PUM 15 min
¢ Responden a las siguientes preguntas:
Qué niimeros intervienen en la dinamica? ;De Plumones
cuanto en cuanto con respecto a la suma se han
reunido los niimeros? Cajitas de
e Se organizan en grupos mediante unidades de fosforos

25 min

10min

50 min

Resuelven problemas de
sumas sucesivas haciendo

uso del juego “Loteria
Binaria”




DINAMICA PUM

REGLAS DE LA DINAMICA:

Los nifios escuchan atentamente lo siguiente:

1. Mencionan los numeros de forma
ordenada y secuenciada.

2. Los numeros impares seran
pronunciados.

3. Los niimeros pares seran remplazados por
“PUM".

EJEMPLO:




Cajitas de Fosforos

L e n T B Cad
: aaa

cajita con unidades de fosforos




Loteria Binaria

equelnecesitasy

llViarcadorestdelhojastdelcoloresIdistintosipartalcadalg i po)
M3 bleroldisenada]paralelljuego

Grupo 1

Grupo 2

16 20 27 32 44

24 31 39 55 60

32 40 48 56 64

7 16 25 31 56 22 62 72
14 21 28 32 58 60 68 86
22 33 35 56 63 70
29 41 42 49 62 77
35 44 50 63 66 74
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PSS 1 ONOMBICE....ooeer
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1. ¢;Cudntos hay? Expreso el total como una

mulﬁplicacién.
4 {
S5
5|7

ﬂ

J

+ +

5veces 2 =

2.- Observo y Completo.

;Cudntas ﬁfesas hay entotal?

e R A
R
N
& &

!‘(‘a | 7| Eff‘ [ Az
& & & &2

g
LEYELL
y W

Az J-
!(ﬁ@ @

veces esiguala =

En total hay ---------- esas.



FICHA DE EVALUACION

Apellidos y Nombres: ...
6rado: ...

1). Buscar el sumando que falta.

+7 +4=22]
+7+5+7 =26

al—§+

b.|

C.

7 + 7 +

+9 =31

SCCCION: oo,

2).Pintar el camino empezando por el )‘: acabando por

el 600. Sumando de seis en seis.

[N T S

54

60

)

73 %68

gttt ek e

129

43

36

8

24 162

2

N 18
i)
5
i

x|

90 156

i
¢

276

220

372

324

102 44

a14

714 132

516

510

450

456

a24

570

4938

5762 »

492

532 | 588

600 |




SESION N° 4

OBJETIVO: Resuelve problemas de adicién y sustraccién haciendo uso del juego “Gianame si puedes”

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO | INDICADOR
DE LOGRO
ACTIVIDADES DE INICIO
%  Realizan las actividades permanentes.
% Resaltan las normas acordadas. Papelote 15 min
S La maestra presenta un cuento: “Los dos amigos”
S Escuchan atentamente el relato del cuento.
%  Realizamos preguntas:
¢De qué trato el cuento?, ;de quienes habla?, ;Qué pasa con ellos?,;al Resuelven
. final como terminan? ,; Qué pasa con los nimeros?, ;de cuanto en problemas de
Resolviendo | c,,4¢0 avanzan?, ;Qué operaci6n se realizé? adicién y
problemas de Gdname si sustraccién
adicién y ACTIVIDADES CENTRALES puedes 25 min haciendo uso
sustraccion | 4 opservan el juego “Ganame si puedes” ) del juego
hacxex_mdo Us0 | & peducende que operaciones trata el juego. Hola. de Ganame s1
del juego & Lamaestra da a conocer las indicaciones a seguir durante el Trabajo N* puedes.
Ganame si ’ . gu ante e 1
puedes . Juego. . . <o <.
4 Juegan “Ganame si puedes” resolviendo ejercicios de adicién y
sustraccion.
4  Reciben la ficha de trabajo “El tesoro escondido” y lo
desarrollan de modo individual.
Ficha de 10min
ACTIVIDADES FINALES Evaluacién
_ Neo1
%  Resuelven la hoja de evaluacién N°01
i Responden a las preguntas de metacognicion
‘&  ;Qué aprendi?
&  ;Lesgusto?
&  ;C6mo se sintieron? 50 min
%  ;Les gustaria seguir jugando?
i ;para que les servira haber aprendido todo esto?




Los Ndmgﬁosw
En una bola de cristal muy muy pequefia vivian 2 compafieros
que no se llevaban muy bien uno se llamaba suma y la otra
resta, para suma todo a su alrededor era precioso y lo que mas
le gustaba hacer era contar hacia adelante 0,1,2,3,4,5,6,...; Cuando suma

se ponia a contar resta le decia. . ¢Qué haces? Y suma le
Rt LN
contestaba: “Voy & ' sumando uno a cada
/—"”‘-.\ . R
nimero que voy »  obteniendo y siempre

C.T empiezo por cero”. .

Resta no entendia nada y pensaba que suma estaba loca. A resta todo lo
que le rodeaba le parecia triste y lo que mas le (“gé"“-\ gustaba
era contar hacia atrds: P ¢ e,
“10,9,8,7,6,..." S N 02
" f; cunado resta se { .\ € o,
“»*  contar suma le JF preguntaba: ;Qué haces?
Y resta le contestaba: “Voy / restando 1 a cada ntmero
que voy obteniendo, y siempre empiezo por el 10, suma no entendia
nada y pensaba que resta estaba loca.

S

bola de cristal
como contaban
complementarias {

Pero un dia un nifio en el colegio cogid la
donde vivian, miro a través de ella y vio
suma y resta, y les dijo: “Son cosas

sumar y  contar  hacia adelante, es lo

contrario a restar y | contar hacia atras,
por eso _ no se entienden, pero en realidad los dos son los
mismos - operaciones de matematica. A partir de que el nifio

dijo esta, suma y resta se entendieron mucho mejor y nunca pensaron

é ponia ( a ‘Q

ﬁ

9
1



Ficha de evaluacion
Que necesitamos: @
¢Cémo jugamos?
e Lanza el dado y mueve la ficha hacia la derecha las casillas que

indiquen la flecha.
o Efectia la adicion o sustraccion segun corresponda.

® Al cruzar la llegada, eres el ganador.

. R e R
’ [P NSRS
Lo W Ty b R e g




iz ds Crabags S 01
Lpollidss p OSGMBIG .c..oooeer

COrads. ... QEecciot. ..o

1.-Resuelve los siguientes problemas.

1.- Pepe tiene s/. 158, Ana tiene s/. 15. ¢{Cuénto tienen los 2 juntos?

OPERACION RESPUESTA

t

2.- Resuelve las siguientes sumas incompletas.

C DUl c/pu|l [c|]p|U C D|U
1 14 32|, +]|4




FICHA DE TRABAJO N° 02

k :‘ np ano de los cuartos de una piramide esta mostrado abajo. Muchos de los cuartos tienen

urciélagos, caidas de piedras. Copia este dibujo en tu cuaderno. Luego sombrea los

cuartos con las sumas y restas para los e]eracms del 1 al 15 y encuentra el pasaje secreto para

Hegar al tesoro.

e T

622 — 293 — 811 —

AWMA\ P —

= 917 — 635 — 641

j

Realiza estas adiciones y sugtracciones en tu cuaderno.

1. 315 +

i‘ﬂﬁ
432

5. 705+
73

[ ——t—

9. 675+
200

13. 499 -
13

2. 555 +
=123

6.198 +
356

10. 360 +
47

e

14. 535 +
100

3.198 -
146

| e————————

7. 905 —
35

1. 241 -
122

15. 861 +

.



SESION N° 5

OBJETIVO: Resuelve problemas de multiplicacién haciendo uso del juego Bingo Multiplicativo.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS RECURSOS | TIEMPO INDICADOR
DE LOGRO
ACTIVIDADES DE INICIO
%  Realizan las actividades permanentes.
& Resaltan las normas acordadas. Papelote 15 min
% La maestra presenta una cancién: “Brinca la Tablita”
£ Realizamos preguntas:
&+ ;de quién nos habla en la cancién? ;Qué pasa con los nimeros?
.de cuanto en cuanto avanzan? ;Qué operacion se realiz6?
Resuelven
_ ACTIVIDADES CENTRALES problemas de
Resolviendo . mul.tlphcaaén
problemasde | 4, phaegtra presenta y explica el contenido del juego y los Bingo _ | haciendo uso
multiplicacié materiales que se utilizara en el juego. multiplicati | 25min | del Juego
n haciendo : Vo Bingo
del i Pt  Observan las tarjetas del bingo multiplicativo. Multiplicativo
uso cetjuego | 4. Juegan con el bingo multiplicativo operando ejercicios de P
Bingo g P P
s o . multiplicaci6én. .
Multiplicativo : . . . Hoja de
&  Registran los ejercicios desarrollados en su cuaderno. Trabajo N
% Reciben la hoja de trabajo N° 01 y lo desarrollan. 1
4 Un representante de cada grupo expone su trabajo.
ACTIVIDADES FINALES
_ 10min
& Resuelven la hoja de evaluacién N°01
] Responden a las preguntas de metacognicion Ficha de
!‘5% .Qué aprendi? Evaluacién
b  ;Les gusto? N2 o1
4  ;Como se sintieron?
s :Les gustaria seguir jugando?

50 min




Tatiana - Brinca la tablita

Brinca la tablita
Yo ya la brinque
Brincala de vuelta

Yo ya me canse.

Dos y dos son cuatro
Cuatro y dos son seis
Seis y dos son ocho

Y ocho, dieciseis.



. Qué necesitamos?

Es un
marcados de 5 x 5 ya que la
palabra Bingo se encuentra en
la parte superior
casillero debe de ser llenado
con numeros, para cuando el

jugador encuentre las 2
respuestas pueda marcarlos o ,
encerrarlos.

;Cémo Jugamos?

BINGO MULTIPLICATIVO

juego de tableros

y cada

El Bingo Multiplicativo puede ser jugado en el aula 0 en casa. A cada
jugador se le entrega una tarjeta de bingo con nimeros al azar.

El profesor es quien dirige el juego, mencionando los problemas y los
alumnos la resuelven.

Luego de terminar de resolver cada alumno verifica su respuesta con los
nimeros que se encuentran en las tarjetas de bingo y si se encuentran
alli os marcan y de ese modo completamos marcar la tarjeta.

El primer jugador en marcar uno de estos patrones deben ponerse de pie
y gritar "iBINGO!"

Después de gue un jugador se haya declarado ganador, el llamador debe
comprobar el BINGO para asegurarse de que el jugador realmente hay
marcado las respuestas que responden a las operaciones que fueron
llamadas. Si todas sus respuestas se comprueba, habra felicitaciones.




1). Escribe en forma de suma las siguientes multiplicaciones y resuélvelas

6X8= + + + + + =! ,

2). Comprueba en cada caso que el resultado es el mismo

{(4x85)x6=4x(5x6) (5x7)x8=5x(7x8)
V || V | v ||V

X6 =4x X8=5x

V |V \'} \Y

3). Une cada multiplicacién con su producto

24




ja de T jo N° 02

(pellidos y Nombres:...........ceouueeeveveevreneeennenenn..
Grado: .........oneeneeeeiinl OCCCHI «oueenenerinenaenannnns
1). Completa la siguiente tabla
-8
)
6
7
8

2). Resuelve los siguientes problemas de Multiplicacién.

Clara tiene 3 paquetes de caramelos con 10 caramelos
cada uno. ¢ Cuantos caramelos tiene en total?

) [ 4
mmm‘.uuunuunnunuusuuuusuu

En una carrera participan 4 equipos. Si cada equipo esta
formado por 9 personas, {cuantas personas participan en
la carrera?




MNENIEARFLY LY U

OBJETIVO: Resuelve problemas de sustracciéon sin canjes haciendo uso del juego “Carrera de Niimeros”

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

RECURSOS

TEMPORALIZACION

INDICADOR DE

Resolviendo
problemas de
sustraccion sin canjes
haciendo uso del juego
“Carrera de Numeros”

ACTIVIDADES DE INICIO

¢ Nos saludamos y acordamos las normas de
comportamiento.

¢ Juegan la dinamica “juego de sillas”
s Responden a las siguientes preguntas:
(De qué trato la dindmica? ;Quiénes intervinieron en

la dindmica? ;Qué operacion se evidencia en la
dinamica?

ACTIVIDADES CENTRALES
* Observan ¢l juego “Carrera de Numeros”

e Escuchan las instrucciones a seguir durante el juego
de forma breve.

sResuelven problemas de sustraccién sin canjes
jugando “Carrera de Numeros”.
¢ Reciben la hoja de trabajo y lo desarrollan.

eUn integrante en representacion de cada grupo,
expone su trabajo.

ACTIVIDADES FINALES

¢ Responden a las preguntas de metacognicion:
({Qué sabias antes? ;Para qué les servird el juego
“Carrera de niimeros™? ;Qué sabes ahora?

Papelote

Plumones

Juego “Carrera
de Numeros”

Hoja de Trabajo

Ficha de
Evaluacion

15 min

25 min

10min

50 min

LOGRO

Resuelven problemas de
sustraccién  sin  canjes
haciendo uso del juego
“Carrera de Nameros”




Dindmica el Juego de las Sillas

Dustrucciones del Cﬂwga-

1. Formamos grupos.

2. Colocamos tantas sillas como cantidad de participantes.

3. Giramos airededor de las mismas, mientras cantamos una cancion
que nos agrada.

4. Se retira una silla y seguimos girando.

5. Al escuchar alto o un silbido, nos sentamos.

6. EIl que queda parado sale del juego.

7. Se retira otra silla, y se repite lo mismo hasta que quede solo una

silla.

PR




Garrera ONumérica

Carteles con problemas de resta.
o Carteles con numeros.

e 2cajas

o Tableros de valor posicional (2 por
equipo)

~¢ Formar dos grupos- - ¢
e (Cada grupo se coloca de par para
- iniciar eljuego con.una distancia de 3
ab metros. '

- * -~ » P

Qararrolly..

N o=

Cuando el profesor dice jYA! Saca el primer cartel con el problema propuesto. N
El primer nifio resuelve el problema en la pizarra

El segundo nifio corre hacia la caja y saca la respuesta y lo ubica en el tablero
posicional

Gana el grupo que termine de colocar la respuesta més rapido.

A




CMateriales para el ~Juego

ettt e rrobn b e At ot

+

,__J‘

CAJAS CON TARIJETAS
1 NkoN n; QUE CONTIENEN

q 0 O 0 —72Q RESPUESTAS DE LA

\
|
L

o\ 50\‘3)Q '

iA oerdenar!
Martina

Guille

40 5o
Cuarto Quinto

Tercero

Segundo |
J




~Ficha Az Crabas N
B
QL Q0,77

]. K fectiia bz sustraccion p responde ¢l acertjo. Ubsa el codigo para empargiar ol
resultade con la letra

B Tt g o e T EoSErmecil o ade A o e o g e e b

/] 16 - 9=_____ 6 =_____
204 - 8=__-__ ¥=__
3713 -9=_____ - =
£ 713 - 7=_____ 6 =_____
S8 - 8=_____ -6 m_____
6 1§ - 9=_____ - e
213 - 8=_____ S=____
& 712 - 7 =_____ S A
977 - 9-=_____ - S
1014 - 9 =_____ - ¥
1712 - 8 = _____ -
2712 - 9=_____ 3=
/1371 - 6 = - 5=




Iyix de Crabuip 02
Apellidos 9 OXOMBIGS.......ooee
COrads. ... Q7
1.-Resuelve los siguientes problemas.

e Sara quiere comprar una plancha que cuesta S/. 500, si solamente
tiene S/. 345. ¢Cuénto le falta?

OPERACION | RESPUESTA

—

¢ Un campesino tiene 250 carneros, de los cuales vende 35. ¢Cudntos
carneros le quedan?

RESPUESTA

2.- Resuelve y completa los cuadros vacios en los tableros.

|u cC |[D |U cC D |U
6 |4 |8 - 8 |6 |3 5 {7 |3
| - .
5 |1 |2 4 13 |2 3 (2 |2
C (D |U cC |pD U 'c [b |U
6
9 |6 |7 | _ 7 |8 - > -
6 |5 |6 2 |4 |3 3 |1 |2
2 |6
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OBJETIVO: Resuelve problemas de sustraccion con canje y sin canje haciendo uso del “Bicicleta Numérica”

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

RECURSOS

TEMPORALIZACION

INDICADOR DE
LOGRO

Resolviendo
problemas de
sustraccion llevando y
sin llevar haciendo uso
del “Bicicleta
Numérica”

ACTIVIDADES DE INICIO

¢ Realizamos las actividades permanentes de saludo y
control de asistencia. ‘

¢ Entonan la cancion “los pececitos”

e Responden a las siguientes preguntas: ;de qué trata
la cancion? ;Cudntos pececitos nadaban? ;Que paso
con cada uno de ellos? ;Qué operacion de realizo?
(De cuanto en cuanto disminuian los pececitos?

ACTIVIDADES CENTRALES

o Se les presenta el procedimiento del juego “Bicicleta
Numérica ”

¢ Escuchan las indicaciones a seguir durante el juego.

e Cada participante gira la rueda de la bicicleta que
contienen numeros, que seran ubicados en el tablero
de valor posicional.

e Resuelven problemas de sustraccion con canje y sin
canje jugando con la “Bicicleta Numérica”.

¢ Reciben la hoja de trabajo N° 01 y lo desarrollan.

eUn integrante en representacion de cada grupo,
expone su trabajo.

ACTIVIDADES FINALES
¢ Resuelven la ficha de evaluacion N° 02
e Responden a las preguntas de metacognicion:
(Qué sabias antes? ;Para qué les servira “Bicicleta
Numérica”? ;Qué sabes ahora?

Papelote

Plumones

Juego “Bicicleta
Numérica”

Hoja de Trabajo

Ficha de
Evaluacion

- 15 min

25 min

10min

50 min

Resuelven  problemas de
sustraccion llevande y sin
Hevar haciendo use del
“Bicicleta Numérica”




G’amzdn e la

Los Pececitos

f‘*\

®

b ' ‘k l’ ’
A
ino un tlburon y a uno se comid.

v—- -
. s’ . 4 pececltos nadabany i nadaban
d 1 "9

&

vino un tiburén y a uno se comié.
r S

; ” z
o 3
g K&J . 'q i‘? -
3 pecesitos nadaban y nadaban,
L] < ¥
& :
vino un tiburén y a uno se comio.
3 &(“‘ BT
:«2 pecesitos nadaban y nadaban,
o (‘\ ]

! vino un tiburén y a uno se comio.

A

¢ pecesuto nadabay nadabaiu

“ 2

vino un tiburén yselo comlo

0 pecesitos nadaban y nadaban,
oy :

5 pecesito 5 pececitos nadaban y nadaban, -’

i~
h“ /.

I vino un tiburén y de hambre se murié.




CBiziclear OXumidrics

Decenas unidades

Rrocadimento del ~Suego

Guada rueda contiene nimeros del ] al 9
Rrimero givamos lr rueda que tisne, unidades luego las decenas
CSFormanmos d esta manera el minuends y sustraende para resolver &l problema:
Gudx nifie lisne su turno para girar p jénmr Su propia operacion.
Resuelven cada uno el problema; con las cantidades
sacadas al givar lr rucda

QB¢ have uso del tablero posiciondl para ubicar los nimeros

{: ] Unidades




ICgiix de Crabags X~ 01

CO1adp. ... SECCIO oo

1). Resuelve los siguientes ejercicios de la resta.

73 48 55 61 82
94

- 28 - 19 - 37 - 43 - 36
- 55

2). Coloca envertical y resta

92 - 74 886 - 447 56 - 28

C D |U| cC D |U C \DI|U
939 - 652 | 41 - 19 348 - 152
C DU

ciplU C|D|U




Iz de Crabago X 02
Apellidas p OSOMPES........oooo.
COradp. ... SECCIOH oo

1). Resuelve los siguientes problemas de resta.

Juana tenia 126 muinecas en una caja, al crecer Juana le regalé

a su hermanita menor 58 muriecas de su caja ; Cuantas muiecas
le quedan a Juana?

Alberto el frutero compré 250 mandarinas, de los cuales 56
estaban malogradas ¢ Cuantas frutas sanas tiene Alberto?

RESPUESTA.:.......




OBJETIVO: Resuelve problemas de division haciendo uso del “juego con casinos”

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS RECURSOS | TEMPORALIZACION | INDICADOR DE
LOGRO
ACTIVIDADES DE INICIO
» Nos saludamos y establecemos las normas de Papelote
convivencia. 15 min
¢ Escuchan el cuento “el libro de las matematicas” Plumones

e Responden a las siguientes preguntas: ;Qué les gusto
del cuento? ;Qué querian aprender los nifios del
cuento? ;Qué les ensefio la abuela? jcuan importante

son las matematicas? ;Qué operaciones mas R.es.u.e,lven Problemas de
encontraremos en el libro? ;Qué es la division? :‘}Wsmn hacle}ldo’ uso del
Resolviendo ACTIVIDADES CENTRALES Juego con “juego con casinos”
problemas de divisiéon casinos

haciendo uso del
“juego con casinos”

» Reciben casinos para iniciar “El juego con casinos” 25 min

¢ Escuchan las indicaciones a seguir durante el juego.

eCada estudiante recibe sobres con problemas de
division.

eCanjean cantidades grandes en cantidades mas
pequeiias con ayuda de los casinos.

* Resuelven problemas de division exacta jugando con
casinos.

¢ Reciben la hoja de trabajo N° 01 y lo desarrollan.

eUn integrante en representacion de cada grupo,
expone su trabajo. Ficha de

Hoja de Trabajo

10min

. Evaluacion
ACTIVIDADES FINALES

» Resuelven la ficha de trabajo N° 02

e Responden a las preguntas de metacognicion: 50 min

(Qué sabias antes? ;Para qué les servird “Juego con
casinos”? ;Qué sabes ahora?




& Live de Las Matemdtions

Habia una vez un libro de color naranja, que
contenia muchos numeros, simbolos extrafios
y ejercicios, muchos ejercicios. El libro se
llamaba Matias, y era pequefio. Vivia en una
estanteria de madera,

Matias era muy observador, y lo que si veia es
que todos los dias dos nifios pequefos
jugaban a los pies de la estanteria con todos
los libros y cuentos que les parecian
llamativos. Se sentia extrafiado porque a él
nunca lo elegian para leerlo.

Un dia el abuelo de los nifios se sentd con
ellos en el suelo a leer cuentos, y eligid a
Matias para hojearlo junto a sus nietos. Los
nifios parecian aburridos al abrir por la primera

pagina, pero de repente, les llamé la atencién una determinada operacion, que
aunque habian visto antes en otros cuentos, ahora les hizo abrir los ojos y
atender con mucha atencidn.

- ((1+1= 2"
- “Uno mas uno, igual a dos”, — dijo el abuelo.

“Son dos palitos unidos por otros dos palitos cruzados, dos rayas tumbadas y un
numero que parece un pato”, — dijo la nieta mayor.

El abuelo les explicd cada simbolo, lo que significaba y como se leia esa
operacion, y los nifios aprendieron para siempre que uno mas uno son dos.

Mientras tanto, Matias estaba muy contento porque estaba siendo leido, y
empez06 a ponerse nervioso, tan nervioso, que se cerrd sin querer, y se cayo al
suelo. El abuelo lo recogid, e intentd buscar la misma pagina de antes, pero cual
seria su sorpresa, que Matias de lo nervioso que se habia puesto, cambié la

operacion. : :
/
- « 1 _1 - O" ;/

4

. / . .
- “jQué rarol, ahora no encuentro la suma anterior”, — exclamoé el abuelo. .

Extrafiado, cerrd el libro y le dijo a sus nietos q ue por hoy era suficiente. Los
ninos se quedaron con ganas de ver mas cosas sobre Matias, y al dia siguiente,
cuando llegaron a casa después de una dura jornada de colegio, buscaron la
operacidén que su abuelo les enseiié.

Ya no estaba esa operacion, habia otra. La misma que el abuelo habia visto la
‘vez anterior.

- ll1_1= 0"

Los nifios intentaron interpretarla: — “un palito y otro palito con una raya tumbada
en medio, dos rayas tumbadas y un circulo’. — Se quedaron pensativos.



Al rato, la nifia mayor dijo: - “jLo tengo!. Si la otra vez aprendimos que uno mas
uno eran dos, y ahora aparecen los mismos nimeros y sélo cambian los palitos
cruzados y el nimero final, sera porque en vez de sumar hay que quitar”.

- “Uno menos uno igual a... ¢,qué nimero sera este?”
Estaban ensimismados con Matias, y de sorpresa llegé el abuelo:

- “Abuelo, menos mal que has venido, mira lo que hemos aprendido: uno menos
uno igual a circulo”.

El abuelo no pudo contener la risa, y les explicd que ese circulo era el numero
cero. Ademas se sentia muy orgulloso de la l6gica de los nifios, al intuir el
significado del palito sin cruzar. Sus nietos ya sabian dos operaciones
matematicas, las cuales habian aprendido muy rapidamente.

El orgullo y la alegria que el abuelo sintid, enorgullecié a Matias, gracias a su
inquietud por ser de. utilidad a alguien, y haberse caido de los nervios que le
entraron, los nifos aprendian mateméticas de una forma divertida y para
siempre.

La misién de Matias estaba clara, y cada vez que lo ho;eaban sentia ilusién y
ternura por el aprendizaje de las matematicas.

i



Suego Gon Gusines

® QB¢ reparte cantidades de casino para cada astudiante.
o &g macstra enfatiza la clase con problemas de division.
o &L mivios resuckoen canjsands las cantidiades con sus demds amiges
o  Rauclon los problemas con ayuda de los casinos.
o Guda casino contiene cantidades 1 al 9
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COIaAp. ... SECCIN- oo

1) Resuebvo problemas dividiendo.

® Carlos tiene 21 lapices y le regala a Micaela, a Gabriel y Marta.
¢Cuantos l4pices regala a cada uno de ellos?

b;@‘@ia‘ regala ..o [4pices a cada uno.

2) Resuelve el siguiente problema de divisién.

Julio quiere poner 20 semillas en 4 macetas. ¢;Cuantas
semillas colocara en cada maceta para que haya el mismo
numero de semillas en cada una?




OBJETIVO: Resuelve problemas de multiplicacion haciendo uso del juego “Pista Numérica”

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

RECURSOS

TEMPORALIZACION

INDICADOR DE
LOGRO

Resolviendo
problemas de
multiplicacién

haciendo uso del
juego “Pista

Numérica”

ACTIVIDADES DE INICIO

o Participan de las actividades permanentes, saludo y
control de asistencia.

¢ Establecen sus normas.

e Juegan la dindmica “El doble de un niimero”

¢ Responden a las siguientes preguntas:
(Coémo lo jugamos? ;De cuanto en cuanto
mencionamos los nimeros? ;Cual es el doble de 5, 6,
7, 8,9, 107 ;Qué operacion trabajamos en el juego?

ACTIVIDADES CENTRALES

e Se les presenta el juego “Pista Numérica ”

eEscuchan las indicaciones a seguir durante el juego.

e Forman tres equipos de trabajo para iniciar el juego.

eResuelven problemas propuestos de cada casillero
durante el juego “Pista Numérica”

¢ Reciben la hoja de trabajo N° 01 y lo desarrollan.

¢ Un integrante en representacion de cada grupo, expone
su trabajo.

ACTIVIDADES FINALES

¢ Resuelven la ficha de evaluacion N° 02

¢ Responden a las preguntas de metacognicion:

(Les gusto el juego? ;Para qué les servira “Pista
Numérica™? ;Qué operacion aprendieron hoy? ;Qué

saben ahora?

Papelote

Plumones

Juego “Pista
Numérica”

Hoja de Trabajo

Ficha de
Evaluacion

15 min

25 min

10min

Resuelven  problemas de
multiplicacion haciendo uso
del juego “Pista
Numérica”




Ervores rgfos =

Errores azules =

participante representara al color azul.

15

25

36
54

16
27

40
56

18
28

42
63

- 10

En este juego dos participantes compiten por conseguir un 4 en
linea de su color en el tablero presentado.

El primer alumno representara al cslor rojo y el segundo

20

30

45

64

Cada participante escogera dos niimeros que quiera multiplicar
e ira marcando el resultado en el tablero.
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Rrocadimento del ~Juego

o (%¢ ﬁrmm lres grupos para tmiciar djwfa

o Zmpicaa dl grupo quicn al lanzar 6l dado lenga el nimero mayor.

o  CMucven la ficha para pasar de casillero on casillero sequin designa ol dado
o Ruan cads jugador por cada casillero que contiene problemas.

o  Rasuclren el problema para pasar al siguiente casillero

o  Garna dl grupo que leque mds rdpids & la molx
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1). Relaciona cada suma con su multiplicacién

1+1+1+1 1xX4
7t+7 8x3
8+8+8 7X2
6+6+6 6x3

2). Escribe estas sumas en forma de multiplicacién

10+10+10+10= X 100 + 100 = X
6+6+6+6+6= X____ 5+5+5= X
3). Coloca en vertical y multiplica

14 x 2 40 x 4 51x4 9 x 91

N ) KQE”\

L___J N— ./

23 x2 8 x11 63x3
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1). Resuelve los siguientes problemas de Multiplicacién.
Alberto toma un vaso de leche por la mafana y otro por la noche.
éCuantos vasos de leche se habra tomado en 8 dias?

El profesor de Educacion Fisica ha colocado a los alumnos de
una clase en 8 grupos de 3 alumnos cada grupo. ¢Cuantos

|

Para Educacisn Fisica el profesor dividis a 1a clase en dos equapos:

Si una bicicleta tiene 2 ruedas, ¢cuantas ruedas tendran 7
bicicletas?




OBJETIVO: Resuelve problemas de division haciendo uso del juego “La Granja Divisora”

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS RECURSOS | TEMPORALIZACION INDICADOR DE
LOGRO
ACTIVIDADES DE INICIO
¢ Nos saludamos y acordamos las normas de Papelote
comportamiento. 15 min
Plumones
ACTIVIDADES CENTRALES
Juego “La Resuelven problemas de
e Observan el juego “La Granja Divisora” Granja divisién hz:‘ciendo uso del
Resolviendo | ¢ Egcychan las indicaciones a seguir durante el juego. Divisora” J"eg‘;). La G,fan"a
problemas de division | o Royelven problemas de division jugando “La 1visora
haclegdo uso ];lel juego Granja Divisora” 25 min
“L . - ” N ; . .
A Lrana BT 1y Reciben la hoja de trabajo N° 01 y lo desarrollan. Hoja de Trabajo
eUn integrante en representacion de cada grupo,
expone su trabajo.
ACTIVIDADES FINALES
¢ Resuelven la ficha de evaluacion N° 02
¢ Responden a las preguntas de metacognicion:
(Qué sabias antes? ;Para qué les servira “La Granja 10min
s . »9 4 9
Divisora”? ;Qué sabes ahora’ Ficha de
Evaluacion




In buen dia, uhos maravillosos niimeros tuvieron la gran idea de recorrer el
1undo. Para ello, decidieron que lo mejor seria hacerlo montados en un bargquito

-asi, Apxpdgpsumar los mares, como los grandes piratas en busca de tesoros y
e numerosas aventuras. {Manos a la obra! -

f
i’, &

«\\

y, ,
1 grupo de nimeros iba desde el gran 0, hasta el aventt]'rerq ngmero 9 y todos
llos estaban dispuestos a navegar.

N AT ‘
Yara comenzar a formar la tripulacién, el niumero 5 se metlo enla cablna del barco
| primero y se puso la gorra de capitan.

o0 sé mucho de mares y de barcos. Asi que desde hoy, seré vuestro capitan. En
rimer lugar como nuestro barco es pequeiiito y no podemos subir todos, voy a

acer varias pruebas para comprobar quien sera un valioso marinero y ayudante
2oneos en fila y comencemos!

| primer niumero que se subié6 fue el 7.

“\ Al

¢ Eres mayor que yo, numero 7? — pregunto el niimero 5 que estaba en su cabina.
+ Si = con;esté el7.

&Y por tanto, mas fuerte?

Por supuesto, capitan.

_. C g ST N ‘\4._ . . )
n\tOﬁ i ﬁs,,g,t aid bustar uryhdmero que: multlpllcadd{)or e (a tan sea 7,
mas gygenos leTquale. Po ejemplo, el'2yle pon'\no ajo de Dina para
ue ayude.g

=10, L\er/gkb}i’eno si no nos vale, se pasa de'7! jLe

anariat oS



lecesitamos un numero mas pequefio.

lamaremos al 1: 5 x 1= 5. jBueno, se aproxima al™M{i§
lebajo del 7 a ver qué pasa. Nos sobran 2, que enviamos : ¢
ien, el 7 ha superado la prueba! Y ademas ha dejado al niimero 2 del ajo para
Jue ayude al siguiente.

3ajamos el siguiente nimero (el 5) y le ponemos al lado del 2, como el 2 es un
yudante del 5, tenemos que subir a los dos nimeros al barco, formando el 25 .

. jHold"25!- Bijo’el capitan.
- ¢ Eres mayor que yo?
- Sin duda, mi capitan y mas fuerte.

-ntonces tendremos que buscar un nimero gque multiplicado por el capitan sea
5, 0 mas o menos le iguale. : ~

1Yo, yo...l, grité el namero 5. .

» Muy bien, nimero 5. Ponte debajo de la cabina para que veémos snﬁpuedes
iyudar al capitan. 5 x 5 = 25, jperfecto!. Nos vale. Es igual que él, por lo tanto,
onemos el 25 debajo del 25 a ver qué pasa... y lo restamos. jMuy bien, el 5 con
yuda deI/Z (25) ha superado la pruebal

- jBravo, bravo! Ahora que tengo estos ayudantes podemos iniciar una buena
ravesia.




COrania Dpyisora

Este juego como su nombre lo indica es una granja que
tiene como finalidad desarrollar la operacion de la division.
Se inicia jugando cuando los nifios reciben una ficha de
problemas y también la granja impresa en una hoja, el
juego consiste en ganar la mayor cantidad de animales
posibles para que puedan incrementar sus animales a su
granja.

El juego consiste en que cada alumno de acuerdo a los
resultados que va obteniendo va pintando los cuadros, con
la finalidad de cercar o acorralar al animal por los cuatro
lados, que si logra hacerlo incrementara un animal cada
vez mds a su granja.

El juego termina cuando el alumno que haya terminado de
resolver los problemas y haya acorralado o ganado la
mayor cantidad de animales para su granja.




Feja de Tuabaje N° 01

42|2 78|2 aols
35|7 8s|a 18|2

2). Resuelve las siguientes Divisiones y une con flecha con su cocien

282 = .
55.5 = 12
48+ 4 = 13
39+3 = . 14
90 -6 = 15
3). Resuelve el siguiente problema

Joseph y Luis tienen una coleccién de 22 figuritas. Si se
reparten las figuritas en partes iguales entre los dos, ;con
pyéntas figuritas se quedara cada uno?

}
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1). Resuelve los siguientes problemas de divisién.

Maria reparte 16 caramelos entre sus 4 amigos.
éCuantos caramelos les toca a cada uno?

RESPUESTA:..........ooo.

g i

Jhon tiene 48 chocolates y quiere regalarselos a sus 6 alumnos,

repartiendo equitativamente y sin que sobre nada. ;Cuanto le
toca a cada alumno?

--------------------------------------
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"Afio de lo Promocidn de la industria Responsable y Compromiso Climatico” i g . %‘
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO YALDIZAN-HUANUCO "::”:-:M’
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION -3
AL Servicio de la Sociedad con una ‘Educacion de Caltdad URHEvAL
RESOLUCION N° 0440-2014- VAL/FCE-

Cayhuayna, 23 de junio de 2014

Visto la soficitud presentado por el (la) (los) alumno(a)(s) Katherin BELTRAN
LAURENCIO, Jhon TRUJILLO SALAZAR e Irma VALDIZAN TACUCHE de iz Escuela
Académico Profesional de Educacién Bdasica, Carrera Profesional: Educacién Primaria,
mediante el cuai solicita la revision y aprobacion del Proyecto de Tesis Titulado: “APLICACION DEL
PROGRAMA “MATENIATICA LUDICA" PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACICMES
BACICAC ARITMETICAS EN NINOS DEL 3° GRADO DE LA 1. E. Julio Benavides Sanguinetti AMEO-
HUANUCO-2014",

COMSIDERANDCOC:

Gue, mediante Resolucidon N° 089-2013-UNHEVAL-CEU del 12-JUL-2013, se resuelve
Prociamar y Reconocer, la eleccion del Dr. Ewer Portocarrero Merino, como Decano Titular de la
Facuitad de Ciencias de la Educacuon de la UNHEVAL, a partir del 15 de julio 2013 hasta el 14 de
julic 2016;

Que, con Oficio N° 022-1I-FCE-2014, recibida con fecha 19.JUN.2014; presentado por el
Director del Instituto de Investigacion, informa que de acuerdo a las funciones asignadas, se ha
procedido a la revisién del proyecto mencionado por los docentes de la Especialidad, quienes
emiten opinidn favorable para la aprobacion;

Que, de acuerdo al Art. 16° del Reglamento Interno de Grados y Titulos de la Facultad de
Ciencias de la Educacion; vy,

Estando dentro de las atribuciones conferidas al Decano de la Facultad de Ciencias de la
Educacidn;

SE RESUELVE:

10 APROBAR el Proyecto de Tesis Titulado: : : “APLICACION DEL PROGRAMA “MATEMATICA
LUDICA" PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS ARITME‘TICAS
EN NINOS DEL 3° GRADO DE LA 1. E. Julio Benavides Sanguinetti_ AMBO-HUANUCO-2014"
presentado por el (la) (los) alumno(a)(s)(as) Katherin BELTRAN LAURENCIO, Jhon
TRUJILLO SALAZAR e Irma VALDIZAN TACUCHE de la Escuela Académico Profesional
de Educacién Basica, Carrera Profesional: Educaciéon Primaria, de acuerdo a lo
expuesto en los considerandos de la presente resolucion.

2° REMITIR la presente Resolucién a los interesados para los fines que estimen
conveniente,

Distribucion ,
II-FCE,
Interesados

Facultad de Ciencias de la Educacion - Teléfono 062-591078 - www.unheval.edu.pe



"Afig de la Promocion de Ia industria Responsable y Compromiso Climdtico”
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN-HUANUCO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Al Servicio de (a Sociedad con una Educacion de Calidad

RESOLUCION N° 379- - VAL-F
Cavhuayna, 26 de mayo de 2014

Visto la solicitud recibida con fecha 22.MAY.2014, presentads por los alumnos: Katherin
BELTRAN LAURENCIO, Jhon TRUJILLO SALAZAR, Irma VALDIZAN TACUCHE, solicitando
designacion de asesor de Tesis;

CONSIDERANDO: _

Que, mediante Resolucion N© 089-2013-UNHEVAL-CEU, del 12.3UL.2013, se resuelve
proclamar y reconocer la eleccion del Dr. Ewer Portocarrero Mering, come Decanc Tituiar de a
Facultad de Ciencias de la Educacion de la UNHEVAL, a partir def 15 de juiio de 2013 hasta of 14
de julio de 2016; : I

Que de acuerdo al Art. 15° del Reglamento Interno de Grados y Titulos de la Facultad de
Ciencias de la Educacién, aprobado con Resolucién N° 0862-2007-UNHEVAL-R, es pertinente
atender lo solicitado por el (los) interesado (s), con lo cual inician su tramite para optar el Titulo
Profesional y contande con la autorizacion del Dr. Arnuifo ORTEGA MALLQUI; v,

Estando dentro de las atribuciones conferidas al sefior Decano de la Facultad de
Ciencias de la Educacién;

SE RESUELVE:

io DESIGNAR al (a la) Profesor (a) Dr. Armnulfo ORTEGA MALLQUI, como Asesor(a) de
Tesis, para la elaboracion del Proyecto de Investigacion de titulado “Aplicacién dei
Programa Matematica Ludica para mejorar el aprendizaje de las Operaciones
Basicas Aritméticas en nifios del 3° grado de Ia 1.E. Julio Benavides Sanguinetti,
Ambo - Huanuco 2014”, del (de la) (de los) alumno(a) (s) Katherin BELTRAN
LAURENCIO, Jhon TRUJILLO SALAZAR, Irma VALDIZAN TACUCHE.

20 REMITIR, la presente resolucién a las instancias correspondiente para los fines
pertinentes.

Distribucion:
- Asesor
- Interesado
- Archivo
pgv

Facultad de Ciencias de la Educacion — Teléfono 062-391078 - www.unheval.edu.pe
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“ANO DE LA PROMOCION DE LA INDUSTRIA RESPONSABLE Y DEL COMPROMISC CLIMATICO™

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “JULIO .
BENAVIDES SANGUINETTI” JURISDICCION DE LA UNIDAD DE
GESTION EDUCATIVA LOCAL DE AMBO, PROVINCIA DE AMBO,
DEPARTAMENTO DE HUANUCO, QUE AL FINAL SUSCRIBE.

HACER CONSTAR:

Que, la sefforita Irma VALDIZAN TACUCHE, alumna de la Escuela
Académico Profesional de la Educacién Basica, Carrera Profesionai: Educacion
Primaria de la Universidad Nacional “Hermilio Valdizan” de Huanuco, ha aplicado
su Proyecto de Tesis Titulado: APLICACION DEL PROGRAMA “MATEMATICA
LUDICA” PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS
ARITMETICAS EN NINOS PARA EL 3° GRADO “B” Educacién Primaria en la |.E,
“Julic Benavides Sanguinetti” de Ambo, desde el 01-10-2014 hasta 31-10-2014, en
el horario de 7:30.a.m. a 9:45.a.m.

Se expide el presente a solicitud del/a interesado/a para ios fines que cree
conveniente.

Ambo, 18 de noviembre de 2014

Jiron Mariscal Castilla N° 378 - Ambo * Celular N° 962834550
RPM *6932700



SANGUINETT A
AMBO PERU PROGRESDO

“ANOD DE LA PROMOCION DE LA INDUSTRIA RESPONSABLE Y DEL COMPROMISO CLIMATICO”

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “JULIO
BENAVIDES SANGUINETTI” JURISDICCION DE LA UNIDAD DE
GESTION EDUCATIVA LOCAL DE AMBO, PROVINCIA DE AMBO,
DEPARTAMENTO DE HUANUCO, QUE AL FINAL SUSCRIBE.

HACER CONSTAR:

Que, la sefiorita Katherin Esthefani BELTRAN LAURENCIO, alumna de
la Escuela Académico Profesional de la Educacion Basica, Carmrera Profesional:
Educacién Primaria de la Universidad Nacional *Hermilio Valdizan® de Huanuco,
ha aplicado su Proyecto de Tesis Titulado: APLICACION DEL PROGRAMA
“MATEMATICA LUDICA® PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS
OPERACIONES BASICAS ARITMETICAS EN NINOS PARA EL 3° GRADO “B”
Educacion Primaria en la I.E. “Julio Benavides Sanguinetti” de Ambo, desde el 01-
10-2014 hasta 31-10-2014, en el horario de 7:30.a.m. a 9:45.a.m.

Se expide el presente a solicitud del/a interesado/a para los fines que cree
conveniente.

Ambo,

Jiron Mariscal Castilla N° 378 — Ambo "~ Celular N° 962834550
. RPM *6932700

PARA TODOS
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ANEXO
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Aplicacion del pre test al grupo experimental, los nifios

. del 3° grado “B”
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Aplicacion del post test al grupo experimental, los
nifios del 3° grado “B”

Los nifios del 3° grado “B” jugando ganame si puedes
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Los nifios del 3° grado “B”
jugando tres en raya
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Aplicacién del pre y post test al grupo control, los nifios del
3° grado “A”
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