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RESUMEN

La presente investigacion se desarroll6 con la finalidad de determinar que los talleres de
juegos tradicionales influyen en la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes
de segundo grado de primaria en la institucion Educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande
de Pucallpa - Region Ucayali 2022. El tipo de estudio es experimental, el disefio es pre-
experimental y el método fue el hipotético-deductivo. Se trabaj6 con una poblacion de 81
estudiantes y se obtuvo una muestra por conveniencia de 26 estudiantes. Como resultado
importante se afirma que el 65.4% de los estudiantes tuvieron un nivel B: En proceso antes
de la aplicacion de dicho taller, sin embargo después de la aplicacion, ahora el 53.8% de los
estudiantes tienen un nivel A: Logro previsto, significando el progreso de los estudiantes en
la resolucién de problemas matematicos, ademas se tiene la prueba de comparacion de
Wilcoxon, que analiza los puntajes antes y después, el estadistico de prueba Z fue 2.692 y
una significacion de 0.007 que es menor a 0.05, donde se concluye que la aplicacion de los
talleres de juegos tradicionales influye y mejoran significativamente la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado de primaria en una institucion

Educativa.

Palabras Clave: Juegos tradicionales, Resolucion, problemas matematicos,

Xi



ABSTRACT

La presente investigacion se demostro con la finalidad de determinar qué los talleres de
juegos tradicionales influyen en la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes
de segundo grado de primaria en la institucion Educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande
de Pucallpa - Region Ucayali 2022. El tipo de estudio es experimental, el disefio es pre-
experimental y el método fue el hipotético-deductivo. Se trabaj6é con una poblacion de 81
estudiantes y se obtuvo una muestra por conveniencia de 26 estudiantes. Como resultado
importante se afirma que el 65.4% de los estudiantes tuvieron un nivel B: En proceso antes
de la aplicacion de dicho taller, sin embargo después de la aplicacion, ahora el 53.8% de los
estudiantes tienen un nivel A: Logro previsto, significando el progreso de los estudiantes en
la resolucion de problemas matematicos, ademas se tiene la prueba de comparacion de
Wilcoxon, que analiza los puntajes antes y después, el estadistico de prueba Z fue 2.692 y
una significacion de 0.007 que es menor a 0.05, donde se concluye que la aplicacion de los
talleres de juegos tradicionales influye y mejoran significativamente la resolucién de
problemas matematicos en los estudiantes del sequndo grado de primaria en una institucion

Educativa.

Key words: Traditional games, Resolution, mathematical problems
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l. INTRODUCCION

El proceso de ensefianza aprendizaje, en las ultimas décadas ha sufrido una serie de
transformaciones conexas que sugieren la inclusion de innovaciones en las estrategias
educativas que exigen reformar la acumulacion de conocimientos en los diferentes
escenarios educativos. Por consiguiente, la ensefianza y el aprendizaje, funcionan como un
binomio que ocurre continuamente en la vida de todo individuo (Casasola, 2020). En este
sentido, cuando se trata de clases de matematicas, el uso de juegos implica un cambio
significativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, que permite optimizar el modelo de
ensefianza tradicional, ciertamente su uso en la escuela no es algo nuevo, sin embargo aplicar
juegos tradicionales en la ensefianza de las matematicas, puede despertar el caracter ludico
inherente al ser humano, motivar a los estudiantes en la resolucion de problemas,

desarrollados a partir de situaciones ficticias mediante estos (Tomazini, 2019).

Es de hacer notar que, en la ensefianza de las matematicas debe adaptarse al
crecimiento cognitivo, emocional, psicolégico y motor del estudiante, pues en este ambito
se crean situaciones en las que la estructura cognitiva del nifio puede surgir y cambiar, de
manera que se diferencie de otras materias. De hecho, estas estructuras solo se desarrollan
cuando los nifios crean sus propias experiencias de aprendizaje, mas alla de lo que se diga o
muestre (Chizary & Farhangi, 2017). Pero cuando el aula tiene lecciones aburridas,
ejercicios mecanicos repetitivos, aprendizaje memoristico, deja de ser divertido y se
convierte en una materia que se considera dificil, por lo que la implementacion de juegos
tradicionales es un factor importante que conecta el juego con el aprendizaje. una propuesta
mas dindmica, con mayor participacion e implicacion de los estudiantes, en un escenario

donde normalmente s6lo se emplean libro, cuaderno y lapiz (Machado, 2016).

En tanto, las matematicas permiten actuar en diversas situaciones de la vida cotidiana
mediante el razonamiento, la resolucion de problemas concretos, de alli la importancia que
en el aula de clase se promueva el dominio conceptual, procedimental y préactico del
conocimiento matematico a través de diversas estrategias pedagdgicas (Restrepo, 2017).
Cabe sefialar que la resolucién de problemas matematicos es una categoria considerada en
el Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA), realizado cada tres afios
por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE). Necesidades

comunes a todos los sistemas educativos actuales (OCDE, 2006).
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En el reporte PISA del afio 2018, los paises asiaticos Singapur, China y Maca
obtuvieron primeros lugares en el area de matematicas. En el caso de América Latina,
Uruguay llevo la delantera, ocupando el lugar 58, seguidamente Chile en el puesto 59. En
contexto nacional, Per( se ubic6 en el puesto 64, registré un aumento de trece puntos,
comparado con el anterior PISA del afio 2015 (Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional, 2019).

En el contexto nacional, la pandemia y su crisis econémica han aumentado el grave
nivel estructural de la educacion en el Per(. En esta etapa, la proporcion de desercion escolar
primaria llegé al 3,% y el acceso a la educacion ha sido casi imposible para las industrias
ubicadas en las zonas rurales del pais; No solo por los problemas que ha creado la educacion
virtual a distancia en aquellas areas donde no existen herramientas digitales para
solucionarlo, sino también porque las estrategias de ensefianza no parecen eclécticas para
llegar a los estudiantes, lo que ha causado perjuicios al rendimiento académico y por ende a

la competencias del nimero de estudiantes (Instituto Peruano de Economia, 2020).

Aunque, los vacios persisten, por lo que estos resultados crean una oportunidad para
enfocarse directamente en el proceso de ensefianza de las matematicas en las instituciones
publicas y privadas, incluyendo la educacion primaria y secundaria, con el fin de buscar
alternativas especificas a nivel educativo que permitan superar sus problemas. Ante esta
situacion, surge la presente investigacion con el proposito de estudiar los talleres de juegos
tradicionales y la posible influencia en la resolucion de problemas matematicos en

estudiantes de primaria.

Esta realidad pedagdgica es una constante en todas las Instituciones Educativas, en
especial las ubicadas en las provincias del pais; caso especifico en Pucallpa; donde
observaciones directas ha permitido obtener descriptores que indican que los estudiantes de
2do grado de educacion primaria tienen dificultad para la resolucion de problemas
sistematizado en ausencia de competencias se determinan falta de concentracion y
comprension de los contenidos referidos a: nUmeros naturales, operaciones béasicas, pocas
habilidades para la resolucion de ejercicios asociados a estos procesos, no se observa en sus
acciones una conjugacion entre lo aprendido en la teoria y su relacion con la practica, pero
lo que mas se acentua es la poca motivacion del estudiante por aprender y comprender estos

contenidos, ante esto es necesario destacar, que en las clases no se evidencid recursos para
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el aprendizajes creativos, divergentes y ludicos que impulsen a esta motivacion Ante ello, es
imperativo el empleo de la pedagogia y de la didactica mediante estrategias ludicas
tradicionales para transmitir los conocimientos, utilizando procesos abiertos de ensefianza-
aprendizaje.

Por lo tanto, la presente investigacion busca dar respuesta al siguiente problema
general:

¢En qué medida los talleres de juegos tradicionales influyen en la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de segundo grado de primaria en la institucién
Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 20227

Cuyos problemas especificos son;

¢Cual es el nivel para resolver problemas matematicos antes de la aplicacion de
talleres de juegos tradicionales en los estudiantes de segundo grado de primaria de la
institucién educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022?

¢Como se disefara y aplicara los talleres de los juegos tradicionales en la resolucién
de problemas matematicos en el segundo grado de primaria en la Institucion Educativa N°
64395 “Ricardo Bentin Grande” de Pucallpa — Region Ucayali 2022?

¢ Cudl es el nivel para resolver problemas matematicos después de la aplicacion de
talleres de juegos tradicionales en los estudiantes de segundo grado de primaria de la
institucion educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 20227

¢Cual sera la diferencia entre las puntaciones en la resolucion de problemas
matematicos y sus dimensiones antes y después de la aplicacion de los talleres de juegos
tradicionales en los estudiantes de segundo grado de primaria de la institucion educativa N°
64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022?

La investigacion de justifica desde el lado tedrico, por estar cimentada mediante
aplicaciones tedricas que sustenta los juegos tradicionales y la resolucién de problemas
matematicos en estudiantes de primaria; proporcionando informacién actualizada de la
incidencia de los juegos tradicionales en la resolucion de problemas matematicos, generando
un aporte teorico significativo en este aspecto y sobre todo en la linea de investigacion del
proceso de ensefianza - aprendizaje, la investigacion presentara un referente tedrico nuevo
sobre esta relacién y cuyos resultados podran ser sistematizados para conseguir su

incorporacion como aporte al estado del arte.
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Desde el aspecto practico, el estudio permitira a los docentes del area de matematicas,
poder resolver el problema, identificando en primer lugar los puntos fuertes de fortalezas y
amenazas que existen en los escolares de segundo grado de primaria respecto a la resolucion
de problemas matematicos; al mismo tiempo, permitiendo que la aplicacion de los juegos
tradicionales influya en la resolucién de problemas. También, servira de guia para disefiar
estrategias en la practica diaria en el aula de clases, y en las otras asignaturas que conforma
el curriculo, en ese sentido se estaria solucionando el problema que tienen los estudiantes en
la resolucién de problemas matematicos y que se puede extender a solucionar otros
problemas de su desarrollo estudiantil, despertando su creatividad, interés por nuevos
conocimientos y la realizacion de actividades fisicas-academicas.

En cuanto al aspecto social, se justifica al auxiliar en la resolucién de una
problemdtica educativa, frecuente en el area de matematicas, lo que consentird acceder a un
marco referencial sobre ambas variables, tanto en este contexto, como para futuras
situaciones adversas, beneficiando a los educadores y estudiantes de la institucion educativa
Ricardo Bentin Grande, principalmente, y de manera extensiva en otras poblaciones.

Desde el aspecto metodoldgico, el estudio se ajustara a los procedimientos del
método cientifico; destinadas alcanzar los objetivos delineados, ademas se disefiaran y
aplicaran instrumentos validados para este tipo de investigacion, con la certeza de haber sido
empleados en investigaciones anteriores y que a partir de esta investigacion también se
pueden aplicar a nuevas investigaciones e incluso pueden ser actualizados de acuerdo a la

propia naturaleza de la poblacion a aplicar.

La investigacion contempla la hipotesis general:

H1: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influye
significativamente y mejoran la resolucion de problemas matematicos en los escolares del
segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa Regién Ucayali 2022.

Ademas de las hipdtesis especificas

HE1l: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influyen
significativamente y mejoran la equivalencia en la resolucion de problemas matematicos en
los escolares del segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo

Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.
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HE2: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influyen
significativamente y mejoran la adicion en la resolucion de problemas matematicos en los
escolares del segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo Bentin

Grande de Pucallpa Regién Ucayali 2022.

HE3: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influyen
significativamente y mejoran la sustraccion en la resolucién de problemas matematicos en
los escolares del segundo grado de primaria en la institucién Educativa N°64935 Ricardo

Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

Respecto a los trabajos previos, se ha considerado los antecedentes internacionales;

Buron (2021) evalud la influencia del juego de ajedrez en la resolucién de problemas
matematicos, en estudiantes de primaria en Lieja, Bélgica. El estudio fue de tipo cuantitativo,
experimental, con disefio de pre-test y post-test, el cual dividid en tres fases la prueba previa,
la intervencién y la prueba posterior; delimito la muestra con 24 estudiantes de cuarto de
primaria, para los cuales disefié un cuestionario de problemas matematicos. Los resultados
evidenciaron que el 67% de los estudiantes resolvieron los problemas propuestos en el post-
test con la ayuda del juego de ajedrez, ademas el 79% de los escolares mostraron mejoria en
la resolucion de problemas, después de la intervencidn con el juego de ajedrez. De modo que
concluyd, que existe un impacto visible del juego de ajedrez en la resolucion de problemas
matematicos; en consecuencia, los escolares de primaria aprendieron estrategias de
reflexion, concentracién, una mejor comprension y una disminucion de las dificultades
percibidas en los problemas matematicos.

Mufiiz et al. (2021) evaluaron la intervencion didactica del uso del juego para el
refuerzo de contenidos matematicos, en escolares de educacion primaria en Brasil. La
investigacion conté con un enfoque cuantitativo, aplicada, disefio pre experimental, para
intervencion didactica se organizo considerando un taller dindmico, en el cual adaptaron
cinco juegos tradicionales en funcion a los contenidos matematicos, emplearon una muestra
de 16 educandos de sexto grado, a quienes les aplicaron un registro de observacion
sistematica en el aula y un cuestionario para obtener los datos. Los resultados demostraron
que el 56,25% de los estudiantes consideraron que los juegos tradicionales implementados
fueron faciles, asimismo, el 81,25% expreso los juegos le habian sido Utiles para reforzar los

contenidos matematicos. Ante ello, concluyeron que la implementacion de la intervencion
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didactica avalo el efecto positivo del juego para reforzar contenidos de matematicas en
estudiantes de educacion primaria.

Susanti et al. (2020) realizaron un estudio con el propoésito de disefiar e implementar
el aprendizaje matematico basado en juegos locales (dasdasan) para apoyar la competencia
estratégica matematica en los estudiantes de Sukorame, Indonesia. Emplearon una
metodologia cuantitativa, dividida en tres etapas: identificacion del juego tradicional, disefio
de actividades de aprendizaje y aplicacién en el aula; dirigida a un ejemplar de 20 escolares
de séptimo grado de primaria, a quienes les aplicaron como técnica para recolectar datos la
observacion, mediante una rubrica de evaluacion holistica como instrumento, realizada
después del aprendizaje. Los resultados indicaron que el 75% de los estudiantes demostraron
competencia para formular, representar y resolver los problemas con puntuaciones altas,
mientras que el 25% solo alcanzo resolver los problemas. De manera, que concluyeron, que
el aprendizaje de las matematicas basado en los juegos tradicionales de dasdasan, tienen el
potencial de ayudar a los estudiantes de primaria a desarrollar la competencia estratégica
matematica.

lasha et al. (2020) se plantearon conocer la influencia del uso de los juegos
tradicionales en la mejora de la capacidad de la memoria de trabajo en los estudiantes en
escuelas primarias publicas y privadas de Pulogadung, Indonesia. Desarrollaron una
indagacion cuantitativa, de alcance experimental, con disefio cuasi experimental (grupo
experimental y uno control); la muestra estuvo delimitada por 306 de quinto grado de diez
escuelas; los datos fueron recogidos mediante un cuestionario. Los resultados arrojaron, que
para el pretest la diferencia en el promedio de las dos clases era muy pequefia, casi iguales;
no obstante, después de la aplicacidn de los juegos tradicionales la significancia entre grupos
cambid, (grupo control=0,053; grupo experimental= 0,147) encontrando que la puntuacién
en la clase experimental era mas alta que la de la clase de control, es decir, habia diferencias
significativas. Por lo cual concluyeron, que el uso de juegos tradicionales fue mejor que los
métodos convencionales en el aumento de la capacidad de memoria de trabajo de los
escolares de primaria; en consecuencia, los juegos tradicionales desarrollan capacidades y
habilidades cognitivas, relacionadas con el razonamiento de los nifios, capacidad de
prediccion y concentracion.

Chizary & Farhangi (2017) determinaron la eficacia de los juegos educativos en el
aprendizaje de las matematicas de los escolares de segundo de primaria de Teheran, Iran. La

investigacion fue de tipo cuantitativa, explicativa, con disefio cuasi experimental, aplicando
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pre-test y post-test, la muestra la conformaron 30 estudiantes de segundo grado, los cuales
dividieron en dos grupos, control (15 estudiantes) y experimental (15 estudiantes), utilizaron
un cuestionario para recabar los datos. Los resultados del pre-test indicaron un promedio del
aprendizaje de las matematicas, en el grupo control= 99,39; para el grupo experimental
=97,64, de modo que las puntuaciones medias de ambos grupos no presentaron diferencias
significativas. En el caso del post-test, si se presentd diferencia significativa en las
puntuaciones medias de ambos grupos (p=0,000<0,01), grupo control= 105,20 y el grupo
experimental= 113,5. Ante ello concluyeron, que los juegos educativos son mas eficaces que
las actividades de lapiz e influyen en el aprendizaje de las matematicas de los escolares de
segundo de primaria, al aumentar su coeficiente intelectual, logrando niveles mas altos de
aprendizaje.

Respecto a los antecedentes nacionales, se considera a De La Cruz (2021) determino
las consecuencias de los juegos tradicionales en el aprendizaje socializado del area de
Matematica en escolares de ler y 2do grado de primaria de la I.E N° 20068 Pomamayo —
Oyon. El estudio fue aplicado, nivel explicativo, con disefio pre experimental, la muestra
estuvo compuesta por 11 escolares del nivel primaria, emple6 una lista de cotejo para la
recoleccion de datos. Los resultados arrojaron una media para pre-test=36,63 y para el post-
test= 47,6, con una significancia p=,000<0,05, lo que evidencié diferencias estadisticamente
significativas, posterior a la aplicacion de los juegos tradicionales. En tanto, concluyd que
los juegos tradicionales dirigidos a estudiantes de primaria mejoran el aprendizaje
socializado en el area de Matematica.

Medina (2019) elabord y ejecutd una propuesta didactica de juegos tradicionales para
contribuir al desarrollo de la habilidad de conteo en las nifias de la I.LE N° 11521 “Maria de
Lourdes” del distrito de Pomalca, Chiclayo. La indagacion, fue cuantitativa, también
aplicada, con disefio pre experimental, con una muestra de 27 nifias de primaria, a quienes
observo empleando una guia de observacion; para el desarrollo de la intervencion realizé
una prueba de entrada para evaluar el desarrollo de la habilidad de conteo, seguidamente
disefio quince sesiones con juegos tradicionales y al finalizarlas una evaluacién de salida.
Los resultados indicaron que para el pre-test el 68% de las escolares se ubicaron en la
categoria en inicio, el 24% en proceso y el 9% en logro. Mientras que para el post-test el
70% de las estudiantes obtuvo el logro de indicadores, 25% se ubic6 en proceso y 6% en

inicio. De modo que concluyd, que a través de sesiones academicas con aplicacion de juegos
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tradicionales se mejora significativamente el desarrollo de la habilidad de conteo, en las
escolares.

Nufiez (2017) realiz6 una investigacion para indicar que la aplicacién de un programa
de juegos educativos como tactica didactica mejoraria la resolucion de problemas
matematicos en los escolares de 1 grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 10329-
Querocotillo - Cutervo. 2016. Para ello, ejecuté un estudio cuantitativo, aplicado, con un
alcance explicativo y disefio pre-experimental, la muestra la constituyeron 20 estudiantes de
primer grado de educacion primaria, a los cuales dirigié la observacién y la encuesta como
técnicas, y como instrumentos una ficha de registro y un test de resolucién problemas,
respectivamente. Dentro de los resultados obtuvo para el pre-test el 60% de los escolares se
ubicé en inicio para la capacidad de resolucion de problemas matematicos, mientras que el
40% estaba en proceso. En el caso del post-test los escolares se ubicaron en logro previsto
con un 50%, en proceso 35% Yy el 15% en logro destacado, lo que indico diferencias
significativas (p=0,000<0,05) entre ambas pruebas. De manera, que concluyé que la
aplicacion del programa perfecciona la resolucion de problemas matematicos en los
escolares de 1 Grado.

Mondragdn (2017) ejecuto su tesis doctoral para indicar que el disefio y aplicacion
de un programa de juegos matematicos interactivos desenvuelve la capacidad de resolucion
de problemas con numeros racionales en los escolares de la IE “Ramoén Castilla y
Marquesado de Jaén-2016. La investigacion fue cuantitativa, aplicada, de nivel explicativo
y disefio pre-experimental; la muestra la delimitd con 115 estudiantes de primer grado, para
recolectar los datos aplico un cuestionario y la prueba objetiva tanto para el pre-test como el
post-test. Los resultados revelaron que para el pre-test el 86,96% de los escolares se ubicé
en inicio para la capacidad de resolucion de problemas matematicos, en tanto el 7,83%
estuvo en el nivel en proceso, 4,35% logro previsto y 0,86% logro destacado. En cuanto al
del post-test los escolares se ubicaron en logro previsto con un 59,13%, logro destacado
20%, en proceso e inicio 10,43% respectivamente, adicional encontré diferencias
significativas (p=0,000<0,05) entre las puntuaciones del pre-test y post-test. Ante ello
concluyd, que la aplicacion del programa en estudio mejord significativamente la capacidad
de resolucion de problemas en los escolares y favorecio la adquisicion de fundamentos
matematicos.

En antecedentes locales, se menciona a Romero (2020) determino si el uso de

materiales educativos no estructurados incide en la resolucién de problemas matematicos en
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los escolares de segundo grado de primaria de la institucion educativa N°64168, sector
Tahuania — Ucayali, 2019. Se enmarco, en una investigacion cuantitativa, con alcance
explicativo y disefio pre experimental, una muestra conformada por 23 estudiantes, a los
cuales encuestdé mediante un cuestionario. Los resultados sefialaron que 73,91% de los
estudiantes consideré que nunca hace uso de la resolucion de problemas matematicos, al
mismo tiempo que el 17,37% siempre hace uso y solo el 8.70% a veces hace uso. Adicional,
obtuvo diferencias significativas entre ambas variables en estudio (p=0,000<0,05). Asi
concluye, que el uso de los materiales educativos no estructurados incide de forma positiva
y significativa en la de resolucion de problemas matematicos en los escolares de segundo
grado de primaria, lo que le posibilité al escolar analizar y comprender los problemas de su

contexto real.

La investigacion contempla las bases teoricas cientificas, donde se menciona en
primer lugar a la definicion de Taller; que segin Mirebant, Gloria (1995) sefiala que
un taller educativo es una reunion de trabajo donde los participantes se retnen en pequefios
grupos o grupos para llevar a cabo el aprendizaje practico de acuerdo con los
objetivos establecidos. Puede llevarse a cabo localmente, pero también tiene lugar al aire
libre.

Reyes, M. (1995), precisa el taller como una realidad integrada, compleja y reflexiva.
Integrar la teoria y la practica como motor del proceso educativo donde el taller no esta
disefiado como un entorno en el que se desarrollan actividades practico, manual o intelectual.

Barros & Bustos (1977), define Un taller es un equipo de trabajo, generalmente un
grupo de profesores y estudiantes, en el que cada miembro hace una contribucién especifica.
Al mismo tiempo el docente orienta a los alumnos, adquiere con ellos la experiencia concreta
de la vida real en la que se desarrolla el taller, y su trabajo de campo va mas alla del trabajo
académico para algunos alumnos, hacia algo concreto. contribucion. tarea a realizar.

Al definir los juegos tradicionales, en primer lugar definimos a el juego, que es una
actividad orientada para divertirse y entretenerse, representa un elemento significativo e
importante para el desarrollo cognitivo del nifio, que ocasiona respuestas a unos estimulos
especificos como parte del proceso; cuando estos ocurren de forma adecuada, los nifios
desarrollan competencias especificas, motivado a que el juego forma de su parte propia
naturaleza, lo que conlleva a una disposicién a participar cuando las actividades se les

presentan de esta forma (Mufiiz et al., 2021). Aunado a ello, tienen caracteristicas que
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podrian responder a las caracteristicas de los nifios en la escuela primaria, otorgandole
prioridad a la interaccion social, al aprendizaje y las habilidades sociales (Nugraha et al.,
2018).

Asimismo, el juego desarrolla diversas destrezas de calculo y asociaciones, para
habituarse y corroborar el conocimiento de las operaciones bésicas tales como: adicion,
sustraccion, producto y cociente, mediante la diversion, practica y sorpresa, incluso se utiliza
como alternativa de evaluacion. En este sentido, es considerado una estrategia de ensefianza
aprendizaje que ha exhibido derivaciones significativas en el aprendizaje de las diversas
areas de conocimiento, inclusive en matematicas (Aristizabal et al., 2016). Es de hacer notar
que, existen diversos tipos de juegos, los cuales poseen caracteristicas particulares, reglas y
actividades, que los distinguen; en el escenario de esta investigacion se abordaran los juegos
tradicionales.

Al respecto, los juegos tradicionales son juegos practicados por una comunidad, que
se transmiten de generacion en generacion, como resultado de la exploracion de una cultura
local que contiene valores educativos y culturales, se practican en grupo o al menos entre
dos individuos (Puspitasari et al., 2021). Es decir, son juegos caracteristicos de una region,
se ejecutan sin la mediacion tecnologia, por cuanto solo se requiere el uso del propio cuerpo
0 de insumos que se pueden conseguir comodamente de la naturaleza, como por ejemplos
piedras, flores, ramas, tierra; también, se pueden emplear objetos domésticos como hilos,
botones, tablas, cuerdas, entre otros(Medina, 2019).

A su vez, los juegos tradicionales se pueden practicar en el entorno del hogar y las
instituciones educativas, ayudando al desarrollo social en la primera infancia; ademas son
seguros para jugar desde varias edades. Por su parte, promueven la comunicacion,
cooperacién, disciplina, responsabilidad, deportividad, seguimiento de reglas y aceptacion
de apreciaciones de otros. Aunque hoy en dia, los patrones de juego de los nifios han
empezado a cambiar, es por ellos, que se requiere unir esfuerzos por parte de los padres y
docentes en la promocion de actividades divertidas a través de la actividad fisica (M. Ali et
al., 2021). De modo, que tanto en los hogares como en las escuelas, se ha de proporcionar
una estimulaciéon adecuada para el desarrollo de los nifios, una alternativa, son los juegos
tradicionales que tienen muchos beneficios (Puspitasari et al., 2021).

Sobre este particular se pueden mencionar los beneficios que se obtienen de un
programa o talleres de juegos tradicionales, entre ellos se encuentran (Edwards, 2017; Picon
& Ramirez, 2018):
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e Apreciar los tipos de juegos tradicionales.

e Se suscita el desenvolvimiento individual, seguridad y autoestima.

e Se aprende a jugar limpio, al respetar las normas o reglas establecidas.

e Desarrollar capacidad de memoria.

e Incorpora aprendizajes al individuo con diferentes habilidades.

e Demostrar diversion y disfrutar del trabajo en equipo.

e Mostrar orgullo por el desarrollo de ciertas habilidades y destrezas fisicas.

e Apreciar la necesidad de estar en forma.

e Respetar a los demaés participantes.

e Implementar danzas o bailes, que le confiera un sentido ritmico al cuerpo.

e Apreciar las habilidades de los demas y las propias.

e Cooperar con los demas.

e Reconocer la universalidad y la diversidad de la cultura del juego y la expresion del
movimiento.

e Crear lazos de amistad.

e Induce al nifio en la adquisicion del conocimiento.

Cabe mencionar a las Dimensiones de Juegos tradicionales:

Hechas las consideraciones anteriores, la presente investigacion abordara los juegos
tradicionales, mediante la aplicacion de talleres dirigido a estudiantes de primaria, para lo
cual se abordara las siguientes dimensiones, que serdn descritas a continuacion (Nufez,
2017; Mondrag6n, 2017):

Dimensidn planificacion del juego.

Corresponde al proceso de organizacion y toma de decision para la conformacion de
equipos; atendiendo a las caracteristicas del juego, del contexto actual, la ubicacidn que debe
tener cada uno de los jugadores, los elementos externos e internos que favorezca el logro de
los objetivos. Asimismo, se establecen las funciones de coordinador y los diversos modos
de intervenir de cada participante.

Ejecucion del juego.

En esta etapa, se lleva a cabo el juego tradicional (explicado con anterioridad), en
correspondencia al fin que se desea alcanzar con este, adicional se ha de realizar las
observaciones y registros de las participaciones, con los respectivos rendimientos de cada

jugador.
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Evaluacion del juego.

En esta ultima etapa, se realiza la revision del cumplimiento de las reglas del juego,
se fortalecen los conocimientos, actitudes y habilidades, se identifican los errores y lamanera
de corregirlos, se permite la expresion de emociones y opiniones de los jugadores, y

finalmente, se valora el trabajo de cada colaborador.

Se debe mencionar a la segunda variable de investigacién que es Resolucién de
problemas matematicos y donde Vega Méndez argumenta (citando aPérez vy
Ramirez, 2011): Una situacion- problema requiere que la persona que lo resuelve se dedique
intensamente a su actividad cognitiva. En otras palabras, desde el punto de vista de
la investigacion-accion, el pensamiento y desarrollo de hipdtesis, entre otras cosas, debe ser
integral.

Nieto (2004) dice: La resolucion de problemas es la capacidad que nos permite hallar
soluciones a las dificultades que nos plantea la vida y la ciencia, y asi se diferencian y
organizan, todo en base a mejores acciones, decisiones, acciones que dan acceso a enfoques
de resolucion de problemas.

Pérez y Ramirez (2011), Dicen sobre la resolucion de problemas: Una meta es algo
que se pretende lograr en una situacién particular. Los datos son elementos numéricos o
informacion verbal que los estudiantes necesitan para analizar y resolver una situacién
problema; los datos pueden ser directos o indirectos en el enunciado del problema. Las
restricciones son factores que limitan la forma en que se resuelve una situacién y formas que

indican las actividades o acciones gque se deben aplicar para lograr una solucion.

Respecto a las Teorias de la resolucion de problemas matematicos; Piaget (1981, citado por
Arnaez, 2005) sostiene que la tercera etapa, que abarca de 7 a 11 o 12 afios, es un periodo
definido de actividad intelectual e incluye la aparicion de la I6gica moral y social y
sentimientos de cooperacion. Actividades especificas que implican manipular o ensamblar
objetos percibidos. Hay dos, en esta etapa se realizan actividades especificas: manipular y
ordenar. Gracias a la clasificacion, los estudiantes hacen que las relaciones incluyen agrupar
cosas en categorias; Y al ordenar, conecta las cosas en cierto orden o secuencia.

Espinosa y Sanchez (2014) enfatizaron que el modelo constructivista tiene un papel

integrador, y ambos son una investigacion de los distintos aspectos de la ensefianza.
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aprendizaje de las matematicas, asi como contribuciones de los campos de la sociologia, la
epistemologia y la psicologia del aprendizaje. Asi, las proposiciones constructivistas se
convirtieron en el centro de un cambio fundamental en la ensefianza de las matematicas.

Para Vygotsky (2003, citado por Garcia, Vazquez y Zarzosa, 2013), afirma: Como
en otras situaciones de aprendizaje complejas, los estudiantes tienen que lidiar con
informacion rica y variada, pero también con muchas distracciones. En estas circunstancias,
es comun utilizar un esquema, modelo o formato que ayudan a identificar y organizar lo que
se necesita y facilitan la gestion de la informacion. Esto generalmente se hace definiendo
estructura de la situacién o problema y a partir de ahi proceder a solucionarlo

Polya (1965) destaca con mayor exactitud la definicion de resolucion de
problemas, considerando las etapas alternativas de su método: Entender el problema:
¢Cudl es el enigma? ¢ Cuéles son los datos y situaciones? Haz un plan: ;estar al tanto de un
problema asociado con éste? ¢Algun problema con esto?, ¢Conoces alguna
teoria que te pueda ser de utilidad?, ;Puedes definir el problema de otra manera?, ;Has
utilizado los datos totales? Ejecucion del plan: Vuelve a revisar cada paso, ¢cual es el

correcto? Restauracién de la vision: comprueba los resultados.

Después, las Caracteristicas de resolucion de problemas matematicos son:

Segun Echenique (2006) los problemas matematicos contemplan las siguientes

particularidades:

- Su solucion requiere que el alumno realice un levantamiento entre sus
conocimientos matematicos y los programas previamente conocidos y la
capacidad para volver a utilizarlos.

- Resolverlos lleva mas tiempo que practicar.

- Pueden llegar a una 0 mas soluciones por diferentes caminos.

- Implica procesos emocionales, ya que motiva al alumno a superar los obstaculos
iniciales, desarrolla su creatividad y persistencia, y muestra cierta satisfaccion en
su capacidad para resolver problemas.

- Responder a las necesidades de los estudiantes y mantener el interés de los

escolares.

Finalmente, se definen las Dimensiones de la resolucion de problemas matematicos
Para el abordaje de la presente indagacion, se asumen las siguientes dimensiones

correspondientes a la variable resolucion de problemas matematicos:
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Problemas de Equivalencia.

Se basa en el cambio de una magnitud con respecto de otra, mediante las reglas
universales que le permitan encontrar valores desconocidos, a través de ecuaciones,
inecuaciones, funciones; aplicando estrategias para resolverlas y después graficarlas o
realizar expresiones simbdlicas. También se puede usan desde lo inductivo a los deductivos
(Minedu, 2019).

Problemas de Adicion.

Es una operacion aritmética, cuya finalidad es reunir dos mas numeros denominados
sumando, en una expresién conocida como suma. Se trata de aquellas operaciones para
agregar, juntar o igualar una cantidad; tiene relacion estrecha con la sustraccion. Se debe
indicar a los estudiantes el procedimiento para realizarla y en cuales situaciones de la vida
cotidiana ala puede emplear (Ruiz, 2019).

Problemas de Sustraccion.

Consiste en una operacion aritmética, mediante la cual se resta una porcion conocida
como sustraendo, de otra parte, llamada minuendo, lo que ocasiona una diferencia entra
ambas; el simbolo que la representa es un guion (-). También, es necesario indicar el

procedimiento y su aplicabilidad (Ruiz, 2019).

La presente investigacion plantea el siguiente objetivo general:

Determinar qué los talleres de juegos tradicionales influyen en la resolucion de
problemas matematicos en los escolares de segundo grado de primaria en la institucion
Educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022.

Ademas de los siguientes objetivos especificos:

Identificar el nivel para resolver problemas matematicos antes de la aplicacion de
talleres de juegos tradicionales en los estudiantes de segundo grado de primaria de la
institucién educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022.

Disenfiar y aplicar los talleres de juegos tradicionales para la resolucion de problemas
matematico en los escolares de segundo grado de primaria de la institucion educativa N°
64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022.

Identificar el nivel para resolver problemas matematicos después de la aplicacion de
juegos tradicionales es alto en los escolares de segundo grado de primaria de la institucion
educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022.
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Comparar las puntaciones en la resolucion de problemas matematicos de manera
global y en cada una de sus dimensiones antes y después de la aplicacion de los talleres de
juegos tradicionales en los escolares de segundo grado de primaria de la institucion educativa
N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Regidon Ucayali 2022.
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1. METODOLOGIA

2.1 Objeto de estudio

El tipo de investigacion presentada de acuerdo al grado de abstraccion, es aplicada,
para Carrasco (2017) este tipo de estudio busca transformar, modificar y crear cambios en
la realidad abordada es decir en la resolucion de problemas matematicos; y que ademas, su
fin es generar conocimiento con implementacion directa de acciones especificas como es el
caso de los juegos tradicionales, para hacer frente a problemas de caracter académico y
social. Cuenta con una metodologia rigurosa que guia el proceso de investigacion a través
del razonamiento objetivo en condiciones controladas; también busca regularidades,
asociaciones y relaciones causales entre las variables en estudio. (Hernandez et al., 2014)

En este sentido, mediante el estudio se buscé dar razon de los hechos, al establecer
relaciones causa-efecto recurriendo a pruebas de hipétesis (Arias, 2012). Sobre la base de
estas consideraciones, se desarrollé la investigacion para determinar en qué medida los
talleres de juegos tradicionales influyen en la resolucion de problemas matematicos en los
escolares de segundo grado de primaria en la institucién analizada “Ricardo Bentin Grande”
de Pucallpa - Region Ucayali 2022.

El Métodos de investigacion, se realizd mediante el uso del método hipotético
deductivo, el cual aborda un proceso secuencial y probatorio, en donde se vale de la medicion
numérica y andlisis estadistico (descriptivo y/o inferencial) de los datos, estos han sido
previamente recolectados para la comprobacion de las hipétesis, cuya intencionalidad figura
para establecer pautas de comportamiento y la verificacion de teorias (Hernandez et al.,
2018). Aunado a ello, este método se afianza en la medicién de las particulares de los
fenémenos sociales, en donde, luego de identificar un problema, se despliega un marco
conceptual para formular el fundamento de la variable, seguidamente a la medicion se
consiguen los resultados y finalmente, las conclusiones que sean generalizables (Bernal,
2016).

La investigacién, siguid un disefio experimental a causa de la manipulacion
deliberada e intencionada de la variable independiente, para observar los posibles efectos
sobre la variable dependiente (Carrasco, 2017). Se ajusto al disefio pre-experimental de

preprueba/posprueba, para un solo grupo, en el cual se observaron a los participantes
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(muestra) antes (pretest) y después (postest) de un tratamiento (juegos tradicionales) que se
asume que causaron los cambios (Ali et al., 2019).

De modo que, se diagrama de la siguiente forma:

Donde:

G = Grupo

O1= Pretest de la Resolucion de problemas matematicos.
X = Aplicacion de Talleres de juegos tradicionales.

O2= Postest de la Resolucion de problemas matematicos.

En lo tocante a la poblacion, equivale a la totalidad de elementos precisados,
asequibles y de interés (Pastor, 2019), que exhiben caracteristicas comunes y estableceran el
acoplamiento para la precisar la muestra en si (Arias, 2012). Por consiguiente, para la
presente indagacion la poblacion estuvo delimitada por 81 escolares de segundo grado de
primaria del colegio Ricardo Bentin Grande, de Pucallpa - Region Ucayali, para el afio
escolar 2022.

Tabla 1
Distribucion de la poblacién de estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion

educativa N° 64935 Ricardo Bentin Grande, de Pucallpa, afio escolar 2022

GRADO Y SECCION NRO. ESTUDIANTES % ESTUDIANTES
2“A” 29 35.8
2¢B” 26 32.1
2¢C” 26 32.1
TOTAL 81 100.0

Referente a la muestra, ulterior a la delimitacion de la poblacion, se recurrié al
muestreo no probabilistico de juicio o criterio intencionado, caracterizado por ser un proceso
de seleccion, donde el investigador o un grupo de investigadores, deciden y establecen los
criterios de seleccion, los cuales difieren de formulas de probabilidad, para la seleccion de
la muestra (Hernandez et al., 2018). Significa entonces, que la seleccidn de los elementos de
la muestra no realizara al azar, sino con un grupo intacto, es decir, es un grado escolar

formado, preexistente a las pruebas (Masid, 2017).
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En este sentido, la muestra atafie al subconjunto distintivo, definido y finito que se
obtiene de la poblacion accesible (Arias, 2012). De manera, que la muestra serd no
probabilistica, censal, al involucrar la totalidad de una seccion establecida de segundo grado
(Bernal, 2016).

Al respecto, dentro del escenario de la indagacién, estuvo definida por 26 escolares
de la seccion 2 “C”, de segundo grado de primaria del colegio Ricardo Bentin Grande, de

Pucallpa - Regién Ucayali, para el afio escolar 2022.

Tabla 2
Distribucidn de la muestra de escolares del 2 grado primaria de la Institucion educativa N°

64935 Ricardo Bentin Grande, de Pucallpa, afio escolar 2022

GRADO Y SECCION NRO. ESTUDIANTES % ESTUDIANTES
24C” 26 321
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Operacionalizacién de variables

Variable Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento Items Escala de
operacional medicion
Son juegos practicados por | Corresponde a la | Planificacion del | Organizacién.
una colectividad, que se | aplicacion de una juego. Conformacién de
trasfieren de generacion en | serie de talleres para equipos
generacion, como resultado | el progreso de los Eleccion de Nominal
de la exploracion de una | juegos tradicionales coordinador. Ficha de
cultura local que contiene | dirigido a los observacién
Talleres de | valores  educativos vy | estudiantes de Ejecucion del
Juegos cuIturaIesi se practicanden segundo grado. juego. ob 3
. . grupo o al menos entre dos servacion y
tradicionales individuos (Puspitasari et registro.

al., 2021).

Evaluacion del
juego.

Logro de objetivo.

Cumplimiento de las

reglas

Actitudes y
habilidades.
Identificacion de
errores
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Variable Definicion conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Instrumento Items Escala de
medicion
Situacién de aprendizaje, | Estara representada por las Problemas de Operaciones
vinculada a | puntaciones del pre-test y Equivalencia. aritméticas
Resolucion pro_cedi_rpientos _ de | postest ob_tenido en la Ecuacic_mes
aplicacion que permiten | prueba escrita Expresiones
de solventar situaciones simbolicas
problemas | numéricas a través de
matematicos | ejercicios practicos, Ordinal
circunscribe algunos Evaluacion
contenidos caracteristicos Problemas de Operaciones objetiva
del conocimiento Adicidn. aritméticas
matematico que Ecuaciones
determinan el Composicion
pensamiento logico, el numérica

cual puede aplicarse y
adaptarse a otros
problemas en  otros
contextos (Lozada &
Fuentes, 2018)

Problemas de
Sustraccion.

Operaciones
aritméticas
Ecuaciones
Eliminacion
numérica
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2.2 Instrumentos, técnicas, equipos de laboratorio de recojo de datos

Dentro del contexto investigativo, se destino la técnica de la observacion, la cual fue
asumida como un programa experiencial metddico que utiliza los sentidos y la I6gica para
realizar un andlisis exhaustivo de los hechos y la realidad investigada.; en tanto, se adopta
un vinculo entre el investigador y el hecho o fendmeno; ademas, favorece la deteccion de
singularidades en un escenario especifico, al cefiirse a los procedimientos investigativos
(Campos & Lule, 2012). Esta tecnica se aplicd durante el desarrollo de los talleres de juegos
tradicionales.

Igualmente, se recurrid, a la tecnica de la evaluacion objetiva, la cual se destina a los
estudiados, con el proposito de recabar respuestas a cada problema planteado, a través de
una hoja impreso que contenga situaciones problematicas y varias alternativas de respuesta
(Avila et al., 2020). Esta técnica se empled antes y después de la aplicacion de los talleres

de juegos recreativos, para evaluar el progreso de la resolucion de problemas matematicos.

En cuanto al instrumento, se empled una ficha de observacion durante el desarrollo
de los talleres, que representa un formato para recoger y anotar los datos de forma metodica,
objetiva y clara de la realidad estudiada, en atencion a la variable (Tamayo, 2012).

Por su parte, para la variable resolucion de problemas matematicos, se aplicé una
prueba de evaluacion, que se destinara en el pretest y postest, a través de una hoja impreso,
versara sobre la resolucion de ejercicios matematicos con varias alternativas de respuesta
distribuidos en tres dimensiones, equivalencia, adicion y sustraccion (Mondragon, 2017).

Cabe mencionar, segun (Chiner,2011) La validez de un instrumento de referencia es
indicar la precision con la que se medira el constructo de la parte teorica, la precision con la
que se pueden utilizar una 0 mas variables de investigacion para el propdsito previsto del
estudio. idéntico. La validez de contenido, de la variable, para la variable dependiente, se
ejecutd por medio de expertos que emitieron su juicio, por tanto se sometio a la investigacion

minuciosa de expertos con grado de magister o doctor en la especialidad.

Y segun Segun (Herrera, 1998) citado por (Pefia, 2013) La confiabilidad es el grado
en que un instrumento produce resultados consistentes y consistentes cuando se usa para
investigacion. Para determinar la confiabilidad del instrumento en el presente estudio, se
aplico el instrumento a muestra piloto de 15 estudiantes no pertenecientes a la poblacién de
estudio a la que se pretende estudiar, para demostrar la fiabilidad de dicho instrumento y se
calculo el coeficiente Kuder Richardson 20 en el SSPS, cuyo resultado debi6 ser mayor a
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0.70 para concluir que dicho instrumento es confiable y se puede aplicar a la poblacién de

estudio.

2.3 Analisis de la informacion

Respecto a los datos previamente recolectados, se almacenaron en una hoja
electrénica Excel 2019, para luego exportarlo al software estadistico. En el analisis de datos
como se menciono, se acudio al (SPSS) version 25, para conseguir los célculos esenciales.
Se inicid con pruebas estadisticas descriptivas, tras la obtencion de frecuencias y porcentajes;
cada tabla y figura le correspondi6 su interpretacion y analisis respectivo de la inconstante
resolucion de problemas matematicos. Seguidamente se destiné la prueba inferencial, en este
caso el estadistico de Wilcoxon para muestras relacionadas (prueba de diferencia de
medianas para variables cualitativas ordinales) con la cual se comprobaron las hipotesis

planteadas.

2.4 Aspectos éticos en investigativa
Por razones éticas de investigacion, se consideraron los siguientes aspectos
(Carrasco, 2017):

e De acuerdo a la decencia humana: considerando que se evadieron perjuicios en la
entereza de los participantes, los cuales no fueron arriesgados a peligros, ni
encuestados por compromiso.

e Comunicacion: se dirigié al director de la institucién educativa Ricardo Bentin
Grande, de Pucallpa, en la Region Ucayali, para el afio escolar 2022, una
correspondencia (solicitud), por medio de la cual se le preci6 el estudio a realizar en
dicho centro asi mismo, se pidi6 su autorizacion para la aplicacién de los
instrumentos.

e Consentimiento informado: se dirigi6 a cada padre o representante de los estudiantes,
a fin de obtener la disposicion consensuada, para la participacion de los nifios en la
investigacion; garantizando la confidencialidad y resguardo de la informacion

e Veracidad: causado a que a lo largo de la indagacion se manifestd el objetivo de la
pesquisa.

e Confidencialidad: protegiendo la averiguacion personal (anénimo) de las
identificaciones de los colaboradores, y solo el uso de sus datos fueron utilizados

para fines eruditos.
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e Validez cientifica: toda la informacion externa y de otro autor, posee las fuentes
correspondientes, en ese sentido la validez tedrica es adecuada, sin alterar datos

correspondientes al autor original.
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1.  RESULTADOS

Presentacion y analisis de resultados

Tabla 3

Estudiantes de nivel primaria segun nivel de resolucion de problemas matematicos antes y

después de la aplicacién de los talleres de juegos tradicionales, en una institucion educativa

de Pucallpa 2022.

NIVEL PRE TEST POSTEST
n % n %
AD: Logro destacado 0 0.0% 2 7.7%
A: Logro previsto g 11.5% 14 53.8%
B: En proceso 17 65.4% 10 38.5%
C: Eninicio 6 23.1% 0 0.0%
TOTAL 26 100.0% 26 100.0%

Nota: evaluacién aplicada

Figural

Estudiantes de nivel primaria segun nivel de resolucion de problemas matematicos antes y

después de la aplicacion de los talleres de juegos tradicionales, en una institucion educativa

de Pucallpa 2022.

70.0%
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AD: Logro A: Logro previsto B: En proceso
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RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

H PRE TEST ® POSTEST
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Interpretacion

De acuerdo a la Tabla 3 y Figura 1, se puede apreciar el nivel de resolucién de problemas
matematicos de los escolares de nivel primario, antes y después de la diligencia de talleres
de juegos tradicionales, como se puede ver, el 65.4% de los escolares tuvieron un nivel B:
En proceso y el 23.1% estuvieron en un nivel C: En inicio, antes de la aplicacion de dicho
taller, sin embargo después de la aplicacion, ahora el 53.8% de los escolares tienen un nivel
A: Logro previsto y el 38.5% tienen un nivel B: En proceso, significando el progreso de los
escolares en la resolucion de problemas matematicos en una institucion educativa de

Pucallpa en el afio escolar 2022.

Tabla 4
Estudiantes de nivel primaria segun nivel de resolucion de problemas matematicos por
dimensiones antes y después de la aplicacion de los talleres de juegos tradicionales, en una

institucién educativa de Pucallpa 2022.

PRE TEST POSTEST
EQUIVALENCIA q % 0 %
AD: Logro destacado 0 0.0% 2 7.7%
A: Logro previsto 0 0.0% 14 53.8%
B: En proceso 21 80.8% 10 38.5%
C: Eninicio 5 19.2% 0 0.0%
: PRE TEST POSTEST
ADICION N % N %
AD: Logro destacado 0 0.0% 1 3.8%
A: Logro previsto 3 11.5% 20 77.0%
B: En proceso 17 65.4% 5 19.2%
C: Eninicio 6 23.1% 0 0.0%
SUSTRACCION PRE TEST POSTEST
n % n %
AD: Logro destacado 0 0.0% 2 7.7%
A: Logro previsto 3 11.5% 14 53.8%
B: En proceso 17 65.4% 10 38.5%
C: Eninicio 6 23.1% 0 0.0%
TOTAL 26 100.0% 26 100.0%

Nota: evaluacion aplicada
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Figura 2

Estudiantes de nivel primaria segun nivel de resolucién de problemas matematicos por dimensiones antes y después de la aplicacion de los

talleres de juegos tradicionales, en una institucion educativa de Pucallpa 2022.
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Interpretacion

De acuerdo a la Tabla 4 y Figura 2, se puede apreciar el nivel de resolucién de
problemas matematicos de los escolares de nivel primario, antes y después de la diligencia
de talleres de juegos tradicionales; como se puede ver, en la Dimensién: Equivalencia, el
80.8% de los escolares tuvieron un nivel B: En proceso y el 19.2% estuvieron en un nivel C:
En inicio, antes de la aplicacion de dicho taller, sin embargo después de la aplicacién, ahora
el 53.8% de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto y el 38.5% tienen un nivel B: En
proceso, significando el progreso de los estudiantes en la dimension de “equivalencia” en la
resolucion de problemas matematicos; luego, en la Dimension: Adicion, el 65.4% de los
escolares tuvieron un nivel B: En proceso y el 23.1% estuvieron en un nivel C: En inicio,
antes de la aplicacion de dicho taller, sin embargo después de la aplicacion, ahora el 77.0%
de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto y el 19.2% tienen un nivel B: En proceso,
significando el progreso de los estudiantes en la dimension de “adicion” en la resolucion de
problemas matematicos; finalmente en la Dimensién: Sustraccion, el 65.4% de los
estudiantes tuvieron un nivel B: En proceso y el 23.1% estuvieron en un nivel C: En inicio,
antes de la aplicacion de dicho taller, sin embargo después de la aplicacién, ahora el 53.8%
de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto y el 38.5% tienen un nivel B: En proceso,
significando el progreso de los estudiantes en la dimension de “sustraccion” en la resolucion

de problemas matematicos, en una institucion de Pucallpa en el afio escolar 2022.
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Prueba de hipodtesis

Tabla 5

Prueba de normalidad de los datos de la variable: resolucion de problemas matematicos

global y por dimensiones, pretest y postest del taller de juegos tradicionales.

Resolucion de problemas matematicos (Pretest)
Dimension 1: Equivalencia
Dimension 2: Adicion
Dimension 3: Sustraccion
Resolucion de problemas matematicos (Postest)
Dimension 1: Equivalencia
Dimension 2: Adicion
Dimension 3: Sustraccion
Fuente: Salida del SPSS version 25

Interpretacion:

Shapiro-Wilk
Estadistico gl
0.7598 26
0.55499 26
0.7468 26
0.8364 26
0.9714 26
0.9926 26
0.8497 26
0.8773 26

Sig.
0.014
0.013
0.015
0.017
0.012
0.013
0.019
0.020

En la Tabla 5, Prueba de normalidad de fichas, la inconstante Resolucion de

problemas matematicos de manera global y por dimensiones; todos los valores tienen

estadisticos muy bajos y ademas valores de significancia menores a 0.05, entonces se puede

ultimar que dicha variable no provienen de una poblacion normal; asi mismo con las

dimensiones, tal es asi que las pruebas estadisticas para demostrar la hipétesis general y

especificas sera a través de las pruebas no paramétrica de Wilcoxon.

Hipotesis General

HO: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales no influye y no mejora la

resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo grado de primaria

en la institucién Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region

Ucayali 2022.

H1: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales

influye y mejoran

significativamente la resolucion de problemas matematicos en los escolares del
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segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo Bentin

Grande de Pucallpa Regién Ucayali 2022.

Tabla 6

Prueba de comparacion de los rangos con signo de Wilcoxon los puntajes alcanzados en la
resolucion de problemas matematicos antes y despues de la aplicacion de los talleres de
juegos tradicionales, en estudiantes de nivel primaria de una institucién educativa de
Pucallpa 2022.

RESOLUCION DE PROBLEMAS POSTEST - PRETEST
MATEMATICOS

z 2,692°
Significancia (bilateral) 0.007

Nota: salida del SPSS

Figura 3
Diagrama de cajas y bigotes de los puntajes alcanzados en la resoluciéon de problemas
matematicos antes y después de la aplicacion de los talleres de juegos tradicionales, en

escolares de nivel primaria de una institucién educativa de Pucallpa 2022.
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Interpretacion
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Conforme ala Tabla 6 y Figura 3, se puede apreciar lacomparacion de los puntajes obtenidos

en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de nivel primario, antes y

después de la diligencia de talleres de juegos tradicionales; como se puede ver, se tiene la

prueba de comparacién de Wilcoxon, que analiza los puntajes obtenidos antes y después de

dicha aplicacion, el estadistico de prueba Z resulto ser 2.692 y tener una significacion de

0.007 que es menor a 0.05, determinandose que existe una diferencia significativa entre los

puntajes emanados en resolucién de problemas matematicos antes y después de la diligencia

de los talleres de juegos tradicionales, concluyendo que se acepte la hipétesis general de la

indagacion.

H10:

H11:

H20:

H21:

H30:

Hipotesis Especificas

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales no influye y no mejora la
equivalencia en la resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo
grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa Regién Ucayali 2022.

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influye y mejoran
significativamente la equivalencia en la resolucién de problemas matematicos en los
escolares del segundo grado de primaria en la institucién Educativa N°64935 Ricardo

Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales no influye y no mejora la adicion
en la resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo grado de
primaria en la institucién Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa
Region Ucayali 2022.

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influye y mejoran
significativamente la adicién en la resolucion de problemas matematicos en los
escolares del segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo

Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales no influye y no mejora la

sustraccion en la resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo
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grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa Regién Ucayali 2022.

H31: La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales influye y mejoran
significativamente la sustraccion en la resolucion de problemas matematicos en los
escolares del segundo grado de primaria en la institucion Educativa N°64935 Ricardo

Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

Tabla 7

Prueba de comparacion de los rangos con signo de Wilcoxon los puntajes alcanzados en la
resolucion de problemas matematicos por dimensiones antes y después de la aplicacion de
los talleres de juegos tradicionales, en estudiantes de nivel primaria de una institucion

educativa de Pucallpa 2022.

DIMENSIONES DE RESOLUCION DE POSTEST - PRETEST
PROBLEMAS MATEMATICOS
EQUIVALENCIA

z 2,168"

Sig. asintotica(bilateral) 0.015
ADICION POSTEST - PRETEST

z 2,791°

Sig. asintotica(bilateral) 0.002
SUSTRACCION POSTEST - PRETEST

Z 2,027°

Sig. asintdtica(bilateral) 0.019

Nota: salida del SPSS
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Figura 4
Diagrama de cajas y bigotes de los puntajes aprehendidos en la resolucién de problemas matematicos por dimensiones antes y después de la

diligencia de los talleres de juegos tradicionales, en estudiantes de nivel primaria de una institucion educativa de Pucallpa 2022.
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Interpretacion

Conforme ala Tabla 5y Figura 3, se puede apreciar la comparacion de los puntajes obtenidos
en la resolucién de problemas matematicos en cada una de sus dimensiones de los
estudiantes de nivel primario, antes y después de la diligencia de talleres de juegos
tradicionales; como se puede ver, para la primera hipétesis especifica, se tiene la prueba de
comparacién de Wilcoxon, que analiza los puntos obtenidos en “equivalencia” antes y
después de dicha aplicacion, el estadistico de prueba Z resulto ser 2.168 y tener una
significacion de 0.015 que es menor a 0.05, determinandose que existe una diferencia
significativa entre los puntajes derivados en la dimensién equivalencia en la resolucién de
problemas matematicos antes y después de la diligencia de los talleres de juegos
tradicionales, concluyendo que se acepte la hipotesis especifica 1 de la investigacion. Luego
para la segunda hipotesis especifica, la prueba de comparacién de Wilcoxon, analiza los
puntos obtenidos en “adicion” antes y después de dicha aplicacion, el estadistico de prueba
Z resulto ser 2.791 y tener una significacion de 0.002 que es menor a 0.05, determinandose
que existe una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en la dimension adicion
en la resolucion de problemas matematicos antes y después de la aplicacion de los talleres
de juegos tradicionales, concluyendo que se acepte la hipdtesis especifica 2 de la
investigacion. Finalmente, para la tercera hipotesis especifica, se tiene la prueba de
comparacion de Wilcoxon, que analiza los puntos obtenidos en “sustraccion’ antes y después
de dicha aplicacion, el estadistico de prueba Z resulto ser 2.027 y tener una significacion de
0.019 que es menor a 0.05, determinandose que existe una diferencia significativa entre los
puntos obtenidos en la dimensidn sustraccion en la resolucion de problemas matematicos
antes y después de la diligencia de los talleres de juegos tradicionales, concluyendo que se

acepte la hipotesis especifica 3 de la investigacion.
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IV. DISCUSION

Iniciando el analisis de los resultados y a partir del objetivo general, se puede apreciar
la comparacién de los puntajes obtenidos en la resolucion de problemas matematicos de los
estudiantes de nivel primario, antes y después de la diligencia de talleres de juegos
tradicionales; como se puede ver, se tiene la prueba de comparacion de Wilcoxon, que
analiza los puntajes obtenidos antes y después de dicha aplicacidn, el estadistico de prueba
Z resulto ser 2.692 y tener una significacion de 0.007 que es menor a 0.05, determinandose
que existe una diferencia significativa entre los puntajes derivados en resolucion de
problemas matematicos antes y después de la diligencia de los talleres de juegos
tradicionales, concluyendo que se acepte la hipdtesis general de la investigacion; vale decir,
que la diligencia de los talleres de juegos tradicionales influye y mejoran significativamente
la resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo grado de primaria en
la institucién N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022. Estos
resultados tienen similitud con lasha et al (2020) donde concluyeron, que el uso de juegos
tradicionales fue mejor que los métodos convencionales en el aumento de la capacidad de
memoria de trabajo de los escolares de primaria; en consecuencia, los juegos tradicionales
desarrollan capacidades y habilidades cognitivas, relacionadas con el razonamiento de los
nifos, capacidad de prediccion y concentracion. Entre otros aspectos también se puede
sefialar a Buron (2021) donde concluyo que existe un impacto visible del juego de ajedrez
en la resolucion de problemas matematicos; en consecuencia, los escolares de primaria
aprendieron estrategias de reflexién, concentracion, una mejor comprension y una
disminucion de las dificultades percibidas en los problemas matematicos. Finalmente se
tiene coincidencia con Romero (2020) donde concluye, que el uso de los materiales
educativos no estructurados incide de forma positiva y significativa en la de resolucion de
problemas matematicos en los escolares de segundo grado de primaria, lo que le posibilit6
al escolar analizar y comprender los problemas de su contexto real. Como lo menciona
Aristizabal et al. (2016), el juego desarrolla diversas destrezas de calculo y asociaciones,
para habituarse y corroborar el conocimiento de las operaciones basicas tales como: cociente,
producto, sustraccion y adicién, mediante la diversién, practica y sorpresa, incluso se utiliza
como alternativa de evaluacién. Ademas que en los hogares como en las escuelas, se ha de
proporcionar una estimulacion adecuada para el desarrollo de los nifios, una alternativa, son

los juegos tradicionales que tienen muchos beneficios (Puspitasari et al., 2021)
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Respecto al analisis de los resultados de los objetivos descriptivos, se puede considerar
que se planted el objetivo primero, donde sefiala identificar el nivel para resolver problemas
matematicos antes de la aplicacidn de talleres de juegos tradicionales en los estudiantes de
segundo grado colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Regién Ucayali 2022;
en ese sentido se mostro la tabla 3, donde resalto que el 65.4% de los escolares tuvieron un
nivel B: En proceso y el 23.1% estuvieron en un nivel C: En inicio, antes de la aplicacion de
dicho taller, significando que la mayoria de los alumnos tenian un nivel no deseable en la
resolucion de problemas matematicos. Estos resultados tienen similitud con los hallados por
Buron (2021) donde también encontré que el 67% de los estudiantes resolvieron
regularmente los problemas propuestos en el pre-test sin la ayuda del juego de ajedrez. Cabe
sefialar que en la tabla 4, se mostro las dimensiones de la variable en estudio, entonces en la
Dimensidn: Equivalencia, el 80.8% de los escolares tuvieron un nivel B: En proceso y el
19.2% estuvieron en un nivel C: En inicio, antes de la aplicacion de dicho taller; luego, en
la Dimension: Adicion, el 65.4% de los escolares tuvieron un nivel B: En proceso y el 23.1%
estuvieron en un nivel C: En inicio, antes de la aplicacion de dicho taller; finalmente en la
Dimension: Sustraccion, el 65.4% de los escolares tuvieron un nivel B: En proceso y el
23.1% estuvieron en un nivel C: En inicio, antes de la aplicacion de dicho taller. En lineas
generales el nivel de los estudiantes de primaria de la I.E. de Pucallpa, antes de la diligencia
de los talleres de juegos tradicionales tenian un nivel no deseado. Tal como lo sefiala Mufiiz
et al. (2021) donde afirmaron que el 56,25% de los estudiantes consideraron que los juegos
tradicionales implementados fueron faciles, asimismo, el 81,25% expreso que los juegos le
habian sido Utiles para reforzar los contenidos matematicos. En ese mismo sentido Medina
(2019) hallo que para el pre-test el 68% de las estudiantes se ubicaron en la categoria en
inicio, el 24% en proceso y el 9% en logro en el desarrollo de la habilidad de conteo, en las
estudiantes. Sefialando también a Nufiez (2017) que dentro de sus resultados obtuvo para el
pre-test el 60% de los escolares se ubico en inicio para la capacidad de resolucién de
problemas matematicos, mientras que el 40% estaba en proceso en la resolucion de
problemas matematicos en los escolares de Primer Grado. Igual que Mondragén (2017)
cuyos resultados revelaron que para el pre-test el 86,96% de los escolares se ubicé en inicio
para la capacidad de resolucién de problemas matematicos, en tanto el 7,83% estuvo en el
nivel en proceso, 4,35% logro previsto y 0,86% logro destacado. Cabe mencionar que

aunque hoy en dia, los patrones de juego de los nifios han empezado a cambiar, es por ellos,
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que se requiere unir esfuerzos por parte de los padres y docentes en la promocion de

actividades divertidas a través de la actividad fisica (Ali et al., 2021).

Respecto al segundo objetivo, donde sefiala disefiar y aplicar los talleres de juegos
tradicionales para la resolucién de problemas matematico en los escolares de segundo del
colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali 2022. Se disefio
talleres de juegos tradicionales, basado en un elemento muy importante como es el Disefio
Curricular Nacional y se logrd construir un instrumento curricular que se convirtio muy
importante para desarrollar todos los ejercicios matematicos de acuerdo a las dimensiones
planteadas. Se respalda ademas con lo que afirma Mufiiz et al. (2021) que el juego, es una
actividad orientada para divertirse y entretenerse, representa un elemento significativo e
importante para el desarrollo cognitivo del nifio, que ocasiona respuestas a unos estimulos
especificos como parte del proceso; cuando estos ocurren de forma adecuada, los nifios
desarrollan competencias especificas, motivado a que el juego forma de su parte propia
naturaleza, lo que conlleva a una disposicién a participar cuando las actividades se les

presentan de esta forma.

Continuando con el analisis de los resultados de los objetivos, se puede considerar que
se plante6 el objetivo tercero, donde sefiala identificar el nivel para resolver problemas
matematicos después de la diligencia de talleres de juegos tradicionales en los estudiantes
de segundo grado del colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa - Region Ucayali
2022; en ese sentido se mostro la tabla 3, donde resalto después de la aplicacion, ahora el
53.8% de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto y el 38.5% tienen un nivel B: En
proceso, significando el progreso de los escolares en la resolucion de problemas matematicos
en una institucion educativa de Pucallpa en el afio escolar 2022. Estos resultados concuerdan
con los encontrados en Susanti et al. (2020) donde sus resultados indicaron que el 75% de
los estudiantes demostraron competencia para formular, representar y resolver los problemas
con puntuaciones altas, mientras que el 25% solo alcanzo resolver los problemas. Cabe
sefialar que en la tabla 4, se mostré las dimensiones de la variable en estudio, entonces en la
Dimension: Equivalencia, ahora el 53.8% de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto
y el 38.5% tienen un nivel B: En proceso, significando el progreso de los estudiantes en la
dimensién de “equivalencia” en la resolucion de problemas matematicos; luego, en la
Dimensién: Adicién, ahora el 77.0% de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto y el

19.2% tienen un nivel B: En proceso, significando el progreso de los estudiantes en la
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dimension de “adicion” en la resolucion de problemas matematicos; finalmente en la
Dimensidn: Sustraccion, ahora el 53.8% de los escolares tienen un nivel A: Logro previsto
y el 38.5% tienen un nivel B: En proceso, significando el progreso de los estudiantes en la
dimension de “sustraccion” en la resolucion de problemas matematicos, en una institucion
de Pucallpa en el afio escolar 2022. Estos resultados se pueden evidenciar con Medina (2019)
donde hallo que para el post-test el 70% de las estudiantes obtuvo el logro de indicadores,
25% se ubic6 en proceso y 6% en inicio, de modo que concluyd, que a través de sesiones
académicas con aplicacion de juegos tradicionales se mejora significativamente el desarrollo
de la habilidad de conteo, en las escolares; asi mismo Chizary & Farhangi (2017) donde
manifestaron que los juegos educativos son mas eficaces que las actividades de lapiz e
influyen en el aprendizaje de las matematicas de los escolares de segundo de primaria, al
aumentar su coeficiente intelectual, logrando niveles mas altos de aprendizaje. También De
la Cruz (2021) manifestd que los juegos tradicionales dirigidos a estudiantes de primaria
mejoran el aprendizaje socializado en el area de Matematica. Tambien se sefiala a Nufiez
(2017) donde encontro en el caso del post-test los escolares se ubicaron en logro previsto
con un 50%, en proceso 35% y el 15% en logro destacado en la resolucién de problemas
matematicos en los escolares de Primer Grado. Mismos resultados hallados por Mondragon
(2017) en cuanto al del post-test los escolares se ubicaron en logro previsto con un 59,13%,
logro destacado 20%, en proceso e inicio 10,43% respectivamente. Respaldado con la teoria
que el juego desarrolla diversas destrezas de célculo y asociaciones, para habituarse y
corroborar el conocimiento de las operaciones basicas, mediante la diversién, practica y
sorpresa, incluso se utiliza como alternativa de evaluacion. En este sentido, es considerado
una habilidad de ensefianza aprendizaje que ha exhibido derivaciones significativas en el
aprendizaje de las diversas areas de conocimiento, inclusive en matematicas (Aristizabal et
al., 2016).

Al pasar la parte inferencial de la tesis se presenta la Tabla 5, donde figura la prueba
de normalidad de los datos, respecto a la variable de estudio de manera global y por
dimensiones, antes y después de la diligencia del taller de juegos tradicionales; todos los
valores tienen estadisticos muy bajos y ademas valores de significancia menores a 0.05,
entonces se puede concluir que dicha variable en el pretest y en el postest no provienen de

una poblacion normal; asi mismo con las dimensiones, tal es asi que las pruebas estadisticas
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para demostrar la hipotesis general y especificas sera a través de las pruebas no paramétrica

como es la prueba de Wilcoxon.

Luego se presentan el objetivo especifico cuarto y de los que se desprenden , referente
a comparar las puntaciones en la resolucién de problemas matematicos en cada una de sus
dimensiones antes y después de la aplicacion de los talleres de juegos tradicionales en los
escolares de segundo grado de primaria del colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa - Region Ucayali 2022; en ese sentido se mostrd la tabla 7, donde se puede apreciar,
para la primera hipotesis especifica, se tiene la prueba de comparacion de Wilcoxon, que
analiza los puntos obtenidos en “equivalencia” antes y después de dicha aplicacion, el
estadistico de prueba Z resulto ser 2.168 y tener una significacion de 0.015 que es menor a
0.05, determinandose que existe una diferencia significativa entre los puntos obtenidos en la
dimension equivalencia en la resolucién de problemas matematicos antes y después de la
diligencia de los talleres de juegos tradicionales, concluyendo que se acepte la hipétesis
especifica 1 de la investigacion. Luego para la segunda hipotesis especifica, la prueba de
comparacion de Wilcoxon, analiza los puntos obtenidos en “adicion” antes y después de
dicha aplicacion, el estadistico de prueba Z resulto ser 2.791 y tener una significacion de
0.002 que es menor a 0.05, determindndose que existe una diferencia significativa entre los
puntos obtenidos en la dimensidn adicidn en la resolucion de problemas matematicos antes
y después de la diligencia de los talleres de juegos tradicionales, concluyendo que se acepte
la hipdtesis especifica 2 de la investigacion. Finalmente, para la tercera hipotesis especifica,
se tiene la prueba de comparacion de Wilcoxon, que analiza los puntos obtenidos en
“sustraccion” antes y después de dicha aplicacion, el estadistico de prueba Z resulto ser 2.027
y tener una significacion de 0.019 que es menor a 0.05, determindndose que existe una
diferencia significativa entre los puntos obtenidos en la dimension sustraccion en la
resolucion de problemas matemaéticos antes y después de la aplicacion de los talleres de
juegos tradicionales, concluyendo que se acepte la hipétesis especifica 3 de la investigacion.
Estos resultados entre otros se pueden mencionar a Mufiiz et al. (2021) donde mencionan
que la implementacion de la intervencion didactica avald el efecto positivo del juego para
reforzar contenidos de matematicas en estudiantes de educacion primaria; y también en
Susanti et al. (2020) donde concluyeron que el aprendizaje de las matematicas basado en los
juegos tradicionales de dasdasan, tienen el potencial de ayudar a los estudiantes de primaria

a desarrollar la competencia estratégica matematica. No se puede dejar de mencionar a
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Espinosa y Sanchez (2014) que enfatizaron que el modelo constructivo juega un papel de
integracion, con diferentes aspectos de la ensefianza; el aprendizaje de las matematicas, asi
como contribuciones de los campos de la epistemologia, la sociologia y la psicologia del
aprendizaje. Donde ademéas Echenique (2006) afirma que la resolucion de problemas
matematicos necesita que el escolar averigiie entre todos sus conocimientos en matematica
que tiene y los procedimientos previos que conoce y pueda ser de utilizad de nuevo, con la

motivacion de los juegos fue posible desarrollarlos.
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V. CONCLUSIONES

Se obtuvo los puntajes de resolucion de problemas matematicos en el pretest y postest,
y se comprobd estadisticamente que la diferencia entre ambos puntajes es significativa
de acuerdo a la prueba de Wilcoxon (Z=2.692) y a su significancia (p = 0.007 < 0.05);
por consiguiente se puede afirmar que la diligencia de los talleres de juegos
tradicionales influye y mejoran significativamente la resolucién de problemas
matematicos en los escolares del segundo grado de primaria del colegio N°64935

Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

Se identifico un nivel de B: en proceso, para resolver problemas matematicos antes de
la diligencia de talleres de juegos tradicionales en un 65.4% de los escolares de
segundo grado de primaria del colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa

- Region Ucayali 2022.

La aplicacion de los talleres de juegos tradicionales, aplicado en el transcurso de esta
indagacién ha instituido un instrumento curricular de bastante importancia para el
progreso de la resolucion de problemas matematicos en los escolares que conformaron
el grupo de experimentacion, tal como lo demuestra el puntaje obtenido antes y

después de dicha aplicacion, superandose ellos mismos.

Se identifico un nivel de A: logro previsto, para resolver problemas matematicos
después de la diligencia de talleres de juegos tradicionales en un 53.8% de los escolares
de segundo grado de primaria del colegio N° 64935 Ricardo Bentin Grande de

Pucallpa - Region Ucayali 2022.

Se obtuvo los puntajes de equivalencia en la resolucion de problemas matematicos en
el pretest y postest, y se comprobo estadisticamente que la diferencia entre ambos
puntajes es significativa de acuerdo a la prueba de Wilcoxon (Z=2.168) y a su
significancia (p = 0.015 < 0.05); en consecuencia, se puede afirmar que la diligencia
de los talleres de juegos tradicionales incide y mejoran significativamente la resolucion
de problemas matematicos en los escolares del segundo grado del colegio N°64935

Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.
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Se obtuvo los puntajes de adicion en resolucion de problemas matematicos en el pretest
y postest, y se comprobo estadistica mente que la diferencia entre ambos puntajes es
significativa de acuerdo a la prueba de Wilcoxon (Z=2.791) y a su significancia (p =
0.002 < 0.05); por lo tanto podemaos afirmar que la aplicacién de los talleres de juegos
tradicionales influye y mejoran de manera significativa en la resolucion de problemas
matematicos en los escolares del segundo grado de primaria del colegio N°64935

Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Region Ucayali 2022.

Se obtuvo los puntajes de sustraccion en resolucion de problemas matematicos en el
pretest y postest, y se comprobd estadistica mente que la diferencia entre ambos
puntajes es significativa de acuerdo a la prueba de Wilcoxon (Z=2.027) y a su
significancia (p = 0.019 < 0.05); por consiguiente se puede afirmar que la diligencia
de los talleres de juegos tradicionales incide y mejoran de manera significativa la
resolucion de problemas matematicos en los escolares del segundo grado de primaria
del colegio N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Regidn Ucayali 2022.
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VI. RECOMENDACIONES

A los docentes de la institucion educativa Ricardo Bentin Grande de Pucallpa, que,
para obtener mejores resultados en la resolucion de problemas matematicos, es
transcendental que generan talleres de juegos recreativos tradicionales para mejor el

nivel de aprendizaje, tal como se demostro en la presente investigacion.

A los investigadores, realizar indagaciones de manera cuantitativa como la presente o
cualitativa, ya que permitira tener una riqueza mayor en experiencia, conocimiento y
datos, ademas de involucrar a los estudiantes para que desarrollen habilidades y

destrezas matematicas, tema que aun tiene cierta fobia.

Al director de la institucion educativa, realizar una propuesta pedagogica de
competencias matematicas en las distintas areas del disefio curricular, con el proposito
de que se extienda su diligencia en los escolares del segundo y tercer grado del colegio
N°64935 Ricardo Bentin Grande de Pucallpa Regién Ucayali.

A los tutores, papas de los escolares, que motiven a sus menores hijos el habito de
jugar con ellos y ensefiarles los juegos tradicionales, evitando el uso excesivo de los
juegos informaticos que dafian la psicomotricidad de los educandos que luego se

refleja en las actividades desarrolladas en clase.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumentos de recoleccién de la informacion

Prueba objetiva: Resolucion de Problemas Matematicos
(Pretest-Postest)

Instrucciones: Lee detenidamente cada uno de los enunciados de los siguientes problemas,

resuélvelos y coloca la respuesta correcta segln se corresponda.

| parte. Ejercicios de equivalencia.
1. Observa, calculay escribe la respuesta correcta. (Valor 8 puntos)

hen ol
O+ti= | mmiE= ]
¢-H- -6 =

2. Encuentra el nimero equivalente a cada grupo geométrico (Valor 6 puntos)

b 7 & e
‘_J{,;}.+ (g [ N
o= &>,
T o
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3. Observa y une las operaciones que completan las operaciones (Valor 6 punto)

Il parte. Ejercicios de adicion.

4. Completa cada operacion, coloca la respuesta correcta en cada recuadro (Valor 8 puntos)

JUEGOS DE INICIACION A LA SUMA

AA+A
®+000

OO+EEE
OOOCO+00

5. Resuelve y responde cada uno de los siguientes problemas: (Valor 12 puntos)
a) En una fiesta hay 5 bocadillos de chocolate, 6 de queso y 6 de jamon. ¢Cuantos

bocadillos hay?
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Respuesta: Hay bocadillos.

b) Tengo una moneda de 50 céntimos, otra de 20 céntimos y otra de 10 céntimos.
¢ Cuénto dinero tengo en total?

Respuesta: Tengo céentimos

c) Tengo 5 flores y encuentro 3 flores mas. ¢Cuantas tengo en total?

Respuesta: Tengo flores

d) Marcos tiene 6 camioncitos y Pedro 8 trompos. ¢Cuantos juguetes tienen los dos
juntos?

Respuesta: Tienen juguetes

Il parte. Ejercicios de sustraccion.

6. Completa cada operacién, coloca la respuesta correcta en cada recuadro (Valor 12 puntos)
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7. Resuelve y responde cada uno de los siguientes problemas: (Valor 8 puntos)

a)

b)

d)

Un bus vacio recogié a 45 personas. En la primera parada bajaron 15, ¢cuéntas

personas quedaron?

Respuesta: Quedan personas

Maria, tiene una novela tiene cien paginas, si ya ha leido setenta y cinco, ¢cuantas

paginas le quedan para terminar?

Respuesta: Faltan paginas

Toda la clase fue de excursion, menos Antonio, Juan y Laura. Si en la clase hay 26

nifios, ¢cuantos fueron de excursion?

Respuesta: Fueron nifos

Cielo, llevo a la escuela 8 naranjas; comid 3 en el recreo y volvio a clases. ¢ Cuantas

naranjas le quedaron?

Respuesta: Quedaron naranjas

BAREMACION DE LOS DATOS

1.
°

Valoraciones de las categorias por dimension y global:
Logro destacado: 18-20 puntos.

Logro previsto: 14-17 puntos.

Proceso: 11-13 puntos.

Inicio: 00 -10 puntos.

El puntaje global es el promedio de las 3 dimensiones
PG= (PD1 + PD2 + PD3)/3.
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre Original  del Prueba objetiva sobre resolucion de problemas matematicos
instrumento:
Autor y afo: ORIGINAL:

Br. Gardi Santamaria Diaz (2022)
Br. Nilo Soria Da Silva (2022)

Objetivo del instrumento:

Medir el

matematicos.

aprendizaje en la resolucion de problemas

Usuarios:

Estudiantes del 2do grado del Nivel Primaria de la de una

institucién educativa de Pucallpa 2022

Forma de Administracion

0 Modo de aplicacion:

Se aplico el instrumento de manera presencial, teniendo una

duracion promedio de 60 minutos.

Validez:
(Presentar la constancia

de validacién de expertos)

La validez del instrumento fue evaluada por:

Mg Mercedes del Carmen Acuiia Monzon

Mg. Rosa Cecilia Vigo Borjas

Mg. Karina Teresa Acufia Monzo6n

Se determino un coeficiente de validez de Holti, cuyo valor
fue de 0.825 que por ser mayor a 0.80, se determiné que dicho
instrumento tiene una fiabilidad muy buena y por lo tanto es
valido. Las constancias de validacion de expertos se adjuntan

en el anexo 4.

Confiabilidad:

(Presentar los resultados

estadisticos)

La confiabilidad del instrumento fue evaluada por:

Dr. Ricardo Martin Gomez Arce

Se determino un coeficiente de alfa de Crombach, cuyo valor
fue de 0.812. ( > 0.70) es confiable para su aplicacion.

Se determin6é que dicho instrumento es confiable para su

aplicacion. Ver Anexo 4.
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Anexo 3: Validez y fiabilidad de instrumentos

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

OBJETIVO:
Se pretende terminar con un instrumento que contenga el minimo ndmero de items, que
midan el contenido, el constructo y la consistencia interna, y que por lo tanto sea confiable,
y represente adecuadamente al dominio de items del atributo en cuestion.

EVALUACION: CONFIABILIDAD ALFA DE CROMBACH
Antes de aplicar esta formula u obtener el coeficiente de Alfa de Crombach a los datos
obtenidos, fue conveniente llevar a cabo alguno de los procedimientos de analisis de items.
Este procedimiento preliminar tiene por objeto varias cuestiones: en primer lugar, deshacerse
de aquellos items que no discriminan en la muestra en cuestion; en segundo lugar, reducir el
numero de items que se someteran al proceso de confiabilidad.
Este conjunto de items que se ha elaborado super6 la primera evaluacién de validez por
juicio de expertos, y se aplicé a una muestra piloto de 15 individuos, y se procedio a
establecer su confiabilidad por medio de la formula de Alfa de Crombach. El resultado se
presenta a continuacion:

CUESTIONARIO PARA MEDIR EL NIVEL DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS

l. CONFIABILIDAD ITEM - TOTAL

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos
0,812 0,833 20

Segun los resultados, el instrumento de manera global y en cada una de sus dimensiones,

presenta Confiabilidad Interna Altamente Significativa (alfa de Crombach > 0.70); por lo

tanto, el instrumento que mide EL NIVEL DE COMPETENCIAS DIGITALES es

N

CONFIABLE

Dr. Ricardo Martin Gomez Arce
Docente U.N.T.

’E N 291
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Anexo 5: Matriz de consistencia

la aplicacidn de talleres de juegos
tradicionales en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la
institucion educativa N° 64935
Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa Regién Ucayali 2022?

¢Como influye la aplicacion de
talleres de los juegos tradicionales
en la resolucién de problemas
matematicos en el segundo grado
de primaria en la Institucion
Educativa N° 64395 “Ricardo
Bentin Grande” de Pucallpa —
Region Ucayali 20227

¢Cual es el nivel para resolver
problemas matematicos después
de la aplicacion de talleres de
juegos tradicionales en los
estudiantes de segundo grado de

primaria de la institucion
educativa N° 64935 Ricardo
Bentin Grande de Pucallpa

Region Ucayali 20227

Hipotesis especificas:

HEL: El nivel para resolver
problemas matematicos
antes de la aplicacion de
talleres de juegos
tradicionales es bajo en los
estudiantes de segundo
grado de primaria de la
institucion  educativa N°
64935 Ricardo Bentin
Grande de Pucallpa -
Region Ucayali 2022.

HEZ2: El nivel para resolver
problemas matematicos
después de la aplicacion de
talleres de juegos
tradicionales es alto en los
estudiantes de segundo de
grado de primaria de la
institucion educativa N°
64935 Ricardo Bentin
Grande de Pucallpa Region
Ucayali 2022.

problemas matematicos antes de
la aplicacién de talleres de juegos
tradicionales en los estudiantes de
segundo grado de primaria de la
institucion educativa N° 64935
Ricardo Bentin Grande de
Pucallpa - Region Ucayali 2022.

Aplicar los talleres de juegos
tradicionales para la resolucién de
problemas matematico en los
estudiantes de segundo grado de
primaria  de la institucion
educativa N° 64935 Ricardo
Bentin Grande de Pucallpa -
Region Ucayali 2022.

Identificar el nivel para resolver
problemas matematicos después
de la aplicacién de juegos
tradicionales es alto en los
estudiantes de segundo grado de
primaria  de la institucion
educativa N° 64935 Ricardo
Bentin Grande de Pucallpa -
Regidn Ucayali 2022.

matematicos

Sustraccion.

30  estudiantes,
segundo  grado
primaria de

Titulo Formulacion del problema Hipotesis Objetivos Variables Dimensiones Metodologia
Aplicacion Problema general: Hipotesis general: Objetivo general: Variable Planificacion del | Tipo:
talleres de | (En qué medida los talleres de Determinar en qué medida los | independiente: | juego. Cuantitativa.
juegos juegos tradicionales influyenenla | Los talleres de juegos | talleres de juegos tradicionales Juegos Ejecucion  del | Aplicada.
tradicionales resolucion de problemas | tradicionales influyen | influyen en la resolucién de tradicionales juego. Explicativa
para mejorar la | matematicos en los estudiantes de | significativamente en la | problemas mateméticos en los Evaluacion  del
resolucion  de | segundo grado de primaria en la | resolucion de problemas | estudiantes de segundo grado de juego. Método:
problemas institucion Educativa N°64935 | matematicos en los | primaria en la institucion Hipotético-deductivo.
matematicos de | Ricardo Bentin Grande de | estudiantes del segundo | Educativa N° 64935 Ricardo
educacion Pucallpa Region Ucayali 2022? grado de primaria en la | Bentin Grande de Pucallpa - Disefio:
primaria en institucion Educativa | Region Ucayali 2022. Variable Experimental de tipo
Pucallpa—2022 | Problemas especificos: N°64935 Ricardo Bentin dependiente: preexperimental.
¢Cual es el nivel para resolver | Grande de Pucallpa Region | Obijetivos especificos: resolucion de Equivalencia.
problemas matematicos antes de | Ucayali 2022. Identificar el nivel para resolver problemas Adicién. Poblacion y muestra:

de
de
la

Institucién educativa N°
64935 Ricardo Bentin

Grande

Técnicas
instrumentos

e
de

recoleccién de datos:

Observacién-ficha
observacion.

de

Encuesta-prueba escrita

Método de andlisis de

investigacion:
Estadistica descripti
inferencial.

Prueba de Wilcox
(diferencia de median

va

on
as
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Anexo 6: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado Sefior Padre de familia de la Institucion Educativa N° 64935 Ricardo
Bentin Grande de Pucallpa. Reciba un cordial saludo, en la oportunidad de saludarle
y hacer de su conocimiento que estamos realizando una investigacion, como parte de
nuestra formacion académica denominada: “Aplicacion talleres de juegos
tradicionales para mejorar la resolucion de problemas matematicos de educacion
primaria en Pucallpa — 2022.”, con el proposito de determinar en qué medida los
talleres de juegos tradicionales influyen en la resolucion de problemas matematicos
en los estudiantes de segundo grado. Por tal motivo, recurrimos a su persona para
solicitarle autorizacion que su menor hijo (a), pueda ser participe del estudio, cuyos
datos seran Unicamente con fines académico e investigativo. En conformidad, con lo
antes plateado, se requiere que firmar el presente consentimiento.

Gracias por su colaboracion,

Firma del padre de familia Firma del investigador (1)

Firma del investigador (2)

Apellidos y Nombres del padre de familia:

Pucallpa, 2022
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TALLERES DE JUEGOS TRADICIONALES

(se desarrollara las actividades)

Ficha de observacion de Juegos Tradicionales

Valor de
items Indicador desempefio
Si No
Dimension planificacion del juego
1 Se organizan los equipos
heterogéneamente de acuerdo al juego.
2 Se designan las acciones que va a
desarrollar cada equipo.
3 Se elige al coordinador de equipo y forma
de participacion de cada integrante
Dimension ejecucion del juego
4 Se dirige el juego de acuerdo al objetivo
que se persigue.
5 Se observa y se registra el desempefio de
los estudiantes.
6 Se interpreta junto con los estudiantes la
importancia del juego para la resolucion
de problemas matematicos.
Dimension evaluacion del juego
7 Se corrige errores, formando
conocimiento, actitudes y habilidades en
los nifios.
8 Se analiza el cumplimiento de las reglas
del juego.
9 Se aprecia el desempeiio de cada

participante
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10

Se valora la participacion de cada nifio en
los juegos tradicionales.

Nota. Instrumento modificado de Nufez (2017).
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Anexo 7: Base de datos

RESOLUCION DE

PRETEST | EQUIVALENCIA | ADICION | SUSTRACCION PROBLEMAS
MATEMATICOS
ALUMNO |  PTIE DI | PTIE | D2 | PTJ | D3 GLOBAL G
1 9 1 11 | 2 | 12 2 11 1
2 12 2 13 | 2| 10 1 12 2
3 10 1 9 1| 13 2 11 1
4 12 2 12 | 2 | 13 2 12 2
5 13 2 9 1 9 1 10 1
6 13 2 10 1| 10 1 11 2
7 12 2 10 1| 15 3 12 2
8 11 2 12 | 2 | 12 2 12 2
9 9 1 11 | 2| 10 1 10 1
10 13 2 10 1| 10 1 11 2
11 14 3 13 | 2 | 13 2 13 2
12 10 1 10 1| 15 3 12 2
13 12 2 10 1| 14 3 12 2
14 14 3 11 | 2 | 11 2 12 2
15 12 2 11 | 2 | 12 2 12 2
16 10 1 11 | 2 | 12 2 11 2
17 13 2 12 | 2 | 13 2 13 2
18 11 2 11 | 2 | 12 2 11 2
19 11 2 10 1| 13 2 11 2
20 11 2 12 | 2 | 13 2 12 2
21 12 2 12 | 2 9 1 11 2
22 13 2 13 | 2 | 14 3 13 2
23 10 1 12 | 2 9 1 10 1
24 12 2 10 1| 12 2 11 2
25 12 2 12 | 2 | 12 2 12 2
26 14 3 13 | 2| 10 1 12 2
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Anexo 8: Talleres tradicionales recreativos

ACYIVIDAD DE BPRENDIZBJE €1

"Resolvemos situaciones de suma sin canje

lanzando los dados magicos”

I. DATOS INFORMATIVOS:

AREA: GRADO: TIEMPO FECHA:
MATEMATICA 2° | APROX
2 horas
II. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA Y -
DESEMPENO EVIDENCIA | INSTRUMENTO
CAPACIDADES
RESUELVE Establece relaciones
PROBLEMAS DE | entre datos y una o
CANTIDAD mds acciones de
* Traduce cantidades a | juntar y las | Ficha de
expresiones numéricas. | transforma en| actividad
Comunica su | expresiones sobre
comprension sobre los | numéricas de adicion | situaciones
Ficha de
ndmeros y las | con ndmeros naturales | de suma sin
autoevaluacion
operaciones. de hasta dos cifras. canje.

Usa estrategias vy
procedimientos de
estimacidn y cdlculo.

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y

las operaciones.

Emplea estrategias
y procedimientos de
cdlculo, como sumas
sin canjes.

Realiza afirmaciones
sobre los resultados

que podria obtener al
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sumar y las explica
con apoyo de material

concreto.

III. SECUENCIA METODOLOGICA

MOMENTOS
DE
PROCESOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES

RECURSOS

oHamzZzH

v Recoge los saberes previos de las nifias
mediante la siguiente actividad:
v’ Participamos de la dindmica: “Lanzando los
dados, aprendo y me divierto".
v La docente forma grupos de trabajo de
acuerdo a las siguientes consignas: Se
agrupan las nifias que tienen lentes, ahora las
que tienen cabello ondulado, las que son mds
altas, las que tienen cabello largo, etc.
v Saldran fuera del aula, a cada equipo se le
entregard un dado gigante y un papelote se
les dard la siguiente consigna:
- Cada nifia del equipo, lanzara el dado.
- Anotardn los ndmeros que salieron
un papelote.
- Luego retornardn al salon y se
creard problemas sencillos de adicion sin
canje con los nimeros que anotaron.
v Trabajan en equipos. La docente monitorea
el trabajo de cada equipo para
retroalimentar.

Dados

gigantes.

Papelotes

Plumones
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v Una representante expone en plenario el
trabajo realizado.
v La docente plantea la siguiente situacion.

Jorge tiene 24 canicas luego su
amigo Pablo le dice que, lanzard dos veces
un dado y el ndmero que salga es la

cantidad de canicas que le va a regalar. El

OQOrrQOP®©®>V0LMOCO

Anada manmnal Adan tianna ~ I it mna R

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:

v' Comunica el propésito de la sesién: hoy
resolverdn diferentes situaciones
problemdticas de suma.
v Acuerda con las estudiantes las hormas de
convivencia necesarias para trabajar en un
ambiente favorable.
- Escuchar las opiniones de mis

compafieras.

- Levantar la mano para pedir la

palabra.

- No interrumpir a quien estd

participando
v Responden de manera oral las siguientes
preguntas: (Quién es Jorge? <Cudntas
canicas tiene Jorge?, ¢Quién lanzé el dado?
¢Qué nimero salié al lanzar el dado? ¢Qué
busca el problema?, ¢Qué operacién usardn

para obtener el resultado?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE

ESTRATEGIAS:

v Orienta a las estudiantes en la bisqueda de
estrategias para que den respuesta a cada

una de estas interrogantes.
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v’ Guialas a fin de que cada estudiante aplique
su propia estrategia con el objetivo de
resolver la situacién problemdtica planteada.
v Van completando otros datos solicitados
de acuerdo a las conclusiones a las que
llegaron.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

v" Voluntariamente los estudiantes dardn a
conocer la estrategia que usaron al momento
de resolver la situacion planteada.

v' Se le interroga sobre el significado de las
representaciones realizadas: ¢Qué te llevé a
esta solucién?, ¢Como llegaste a esta solucion?
¢Qué concepto matemdtico te permitio llegar
a la solucién?

v Pregunta: ¢Cudl es la respuesta al
problema?

v' Pide que resuelvan en su ficha de trabajo
la actividad realizada.

- REFLEXION Y FORMALIZACION:

v' Con los estudiantes reflexionan sobre las
estrategias y recursos que utilizaron para
solucionar el problema. Responden: ¢Qué
estrategia funcioné para encontrar la solucion
a nuestra situacién problemdtica?, ¢Te fue
fdcil resolverla?

v Organiza a los estudiantes para verificar
las respuestas y aclarar sus dudas.

v Invita a algunos estudiantes a explicar
cémo hallaron sus respuestas.

v' Reflexiona con los estudiantes sobre lo que
hicieron para resolver la situacién propuesta.
v' Formula algunas  preguntas: ¢Qué
dificultades tuvieron para resolver actividad
planteada en la ficha de trabajo?

- PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:
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v' Invita a los estudiantes a trabajar en su
ficha de trabajo con diferentes ejercicios.

MO DOMHO

v’ Plantea las siguientes interrogantes: ¢Qué
es lo mds importante que aprendiste en esta
sesién?, ¢Qué materiales usamos?, ¢Por qué
serd importante este tema en nuestra vida
diaria?, ¢{Con qué idea final nos podemos
quedar?

v’ Se evalda el cumplimiento de las normas,
mediante  las  siguientes  preguntas:
¢Cumplimos nuestros acuerdos? ¢En qué
fallamos?, ¢Cémo lo podemos superar?

FICHA DE AUTOEVALUACION

Estoy en inicio Estoy en

proceso

Desempeiio @

Lo logré

©)

Establece

datos y una o mds acciones de

relaciones entre
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juntar y las transforma en
expresiones  numéricas de
adicién con ndmeros naturales

de hasta dos cifras.

Emplea estrategias y
procedimientos de cdlculo, como

sumas sin canjes.

Realiza afirmaciones sobre los
resultados que podria obtener al
sumar y las explica con apoyo de

material concreto.
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ACTIVIDAD 01: RESOLVEMOS SITUACIONES PROBLEMATICAS
DE SUMA

1. Lee la situacion problematica:

Jorge es un nifio de 8 afios que tiene 24 canicas, luego su amigo Pablo
le dice que, lanzara dos veces un dado y el nimero que salga es la cantidad de

canicas que le va a regalar. El dado marcé dos veces el nimero 5 ¢Cudntas

2. Responde a las siguientes preguntas:
v ¢Quién es Jorge?

v' ¢Cudntas canicas tiene Jorge?

v' ¢Quién lanzé el dado?

v' ¢Qué nimero salié al lanzar el dado? ¢Cudntas veces fue lanzado el dado?

v ¢Qué busca el problema?

v' ¢Qué operacién usardn para obtener el resultado?

3. Resuelve la situacion problemdtica aplicando la estrategia que prefieras:

Respuesta:




PRACTICANDO LO APRENDIDO

Lee las situaciones que se te presentan y resuélvelas en tu cuaderno

de matematica.

|
Liz tiene 23 ganchitos de cabello, ella desea ganar mds, *
ahora le toca lanzar dos veces el dado. En el pr'imer'!
lanzamiento a ella le sale el nimero 4, en el segundo|
lanzamiento le sale 2 ¢Cudantos ganchitos tiene ahora en total? -

Mi hermana observé que, en una laguna hay 46 patos,

I n
/ / I

; luego, llegan 13 mds. ¢Cudntos patos hay ahora? .
I

I En la tarde fui al circo con mi familia. Habia un payaso que |
" tenia en su mano derecha 12 globos y en la mano izquierda 15 -
! globos ¢Cudntos globos tiene en total? |

Para decorar la iglesia se compraron el dia lunes 21 rosas, |

el martes 16 y el dia miércoles 12 rosas. {Cudntas rosas se |

compro en total? 180



ACYIVIDAD DE BPRENDIZBJOE €2

"Resolvemos situaciones de resta sin canje jugando

a la tumba lata”

I. DATOS INFORMATIVOS:

IT.

AREA: ’ GRADO: TIEMPO APROX FECHA:
MATEMATICA 2° 2 horas
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA Y -
CAPACIDADES DESEMPENO EVIDENCIA | INSTRUMENTO
RESUELVE PROBLEMAS | Traduce una o dos
DE CANTIDAD acciones de quitar,
* Traduce cantidades a | comparar e igualar
expresiones huméricas. | cantidades, Ficha de
Comunica su | identificadas en | actividades
comprensién sobre los | problemas, a
ndmeros y las | expresiones de
operaciones. sustraccion con Lista de
Usa estrategias y | nimeros naturales; cotejo

procedimientos de

estimacidn y cdlculo.
Argumenta

afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y

las operaciones.

al plantear y
resolver problemas.

Emplea estrategias
y procedimientos de
cdlculo, como restas
sin canjes.

Realiza afirmaciones

sobre los resultados
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que podria obtener
al restar y las
explica con apoyo de

material concreto.

III. SECUENCIA METODOLOGICA

MOMENTOS
DE
PROCESOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES

RECURSOS

OHAOHZ H

v’ Escuchan el saludo de la docente y

participan de la dindmica: “Jugamos a la

tumba lata".

v" La docente dard a conocer las reglas de

Juego.
- Se formard grupos de 4 o 5 estudiantes.
cada grupo se ubicardn en columnas en el
patio, a cada nifio que se encuentre primero
en la columna se entregard una pelota de
trapo.
- El juego consiste en que los primeros
estudiantes de cada columna tendrdn que
lanzar la pelota de trapo para lograr tumbar
las latas que estdn ubicadas en forma de
torres.
- En forma oral realizan situaciones
sencillas. Por ejemplo: Juancito construye
una torre de latas con 10 latas de leche y
luego Lucia con su pelota de trapo hace caer
4 latas ¢Cudntas latas quedan en la torre de
Juancito? La profesora interrogard:
¢Cudntas latas habia al inicio? Los nifios ...10
¢Cudntas latas se fumbaron? Los nifios .....4

Latas.

Pelota de

trapo.

Base 10

Papelotes.

Plumones.
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¢Cudntas latas quedan en la torre? Los nifios
..6 ¢Cémo lo saben? ¢Cémo lo han resuelto?
Los nifios responderdn: fdcil, restando.

v'La docente felicita las intervenciones de
sus estudiantes.

v'La docente plantea la siguiente situacion:

Sebastidn arma una torre de 26 latas,
luego su primo Nicolds le dice que, lanzard una
pelota de trapo para hacer caer latas.

Finalmente le queda Sebastidn cuenta

QrrQO©»O®X>0LMQU

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:

v' Comunica el propdsito de la sesion: hoy
resolverdn diferentes situaciones
problemdticas de resta.

v Explica a los estudiantes que los
acompafiards durante el desarrollo de las
actividades; ademds, que observards con
atencién como relacionan los datos y de qué
forma quitan cantidades haciendo uso del
material concreto.

v' Considera la conveniencia de copiar el
propdsito en la pizarra, para que los nifios y
las nifias lo tengan presente durante la sesién.
De esta manera, ellos podrdn ser parte del
cumplimiento de la planificacion de
actividades.

v' Agrega que estards atenta a su apertura
para compartir los materiales y las
actividades durante la sesion.

v Acuerda con los estudiantes las normas
de convivencia necesarias para trabajar en un
ambiente favorable.

- Escuchar las opiniones de mis

compaferas.

83




- Levantar la mano para pedir la palabra.
- No interrumpir a quien estd participando.
BUSQUEDA Y  EJECUCION  DE

ESTRATEGIAS:

v Comunica a las nifias y los niflos que
seguirdn trabajando en los equipos que
formaron en la motivacién
v Responden de manera oral las siguientes
preguntas: (Quién es Sebastidn? ¢Cudntas
latas tiene Sebastidn?, (Quién lanzé la pelota
de trapo? ¢Cudntas latas cayeron al suelo?
¢Qué busca el problema?, ¢Qué operacion
usardn para obtener el resultado?
v' Entrega a cada grupo un papelote,
plumones, material Base diez y demds
elementos necesarios para la solucién del
problema.
v' Brinda un tiempo razonable de
aproximadamente diez minutos con el fin de
que se organicen, manipulen de forma libre los
materiales.
v' Pasa por los grupos de trabajo y dialoga
con los integrantes sobre las estrategias que
podrian emplear: grdficos, esquemas, etc.
v" Oriéntalos para que puedan indicar cudl
les parece la mds adecuada para resolver este
problema.
v' Incentiva el didlogo y la discusion entre
los integrantes de cada equipo para que, en
consenso, trabajen la estrategia que les
permitird la resolucién del problema. Valora
cada una de las intervenciones.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

v" Realiza una puesta en comun con el fin de
que los nifios y las niflas compartan las
estrategias que siguieron para hallar la
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solucién de la situacion planteada; pideles que

de forma voluntaria expongan  sus

experiencias en la plenaria.

v" Indicales que describan, paso a paso, lo

que hicieron para resolver el problema.

v' Si algun estudiante aplicé una estrategia

diferente, invitalo a informarla.

v Al final de las exposiciones, propicia la

conversacion entre los estudiantes acerca de

las diferentes estrategias empleadas para

responder el problema.

v Los nifios y las nifias contrastardn sus

soluciones. Verifica la respuesta con ellos.
REFLEXION Y FORMALIZACION:

v Motiva a los estudiantes para que

reflexionen sobre las acciones realizadas

durante la sesién; para ello, preguntas, ¢qué

significa  quitar?  Concluye con la

formalizacién de los aprendizajes.

v Desarrolla unas fichas impresas con

situaciones problemdticas de restas.

m”» oMmMmHAO

v' A partir de estas preguntas, promueve el
didlogo entre los estudiantes sobre el
trabajo realizado: ¢qué estrategia hemos
utilizado para representar este problema?,
¢creen que es importante usar el material
Base diez para efectuar la accién de agregar
o de quitar? Dirige las intervenciones.

v" Continla fomentando su participacion por
medio de estas preguntas: <cen qué
situaciones de la vida podemos utilizar esta
operacién?, ¢cémo se han sentido durante la
sesion?, ¢qué debemos hacer para mejorar?,
¢los acuerdos que asumimos y cumplimos nos
ayudan a mejorar?, ¢cémo complementarian
este aprendizaje?

v' Revisa, junto con los estudiantes, si se
consiguio el propdsito de la sesion, esto con
el fin de que conversen y planteen acciones
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para mejorar su realizacion, si lo creen
conveniente.

v Felicita a los nifios y las nifias por el
trabajo desarrollado durante la sesién.
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LISTA DE COTEJO

Nombres

Apellidos

Traduce una o dos
acciones de quitar,
comparar e igualar

cantidades,
identificadas en
problemas, a

expresiones de
sustraccién  con
ndmeros naturales;
al  plantear 'y
resolver
problemas.

Emplea
estrategias y
procedimientos
de cdlculo,
como restas sin
canjes.

Realiza
afirmaciones sobre
los resultados que
podria obtener al
restar y las explica
con apoyo de
material concreto

1|2 3 |4
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ACTIVIDAD 02: RESOLVEMOS SITUACIONES PROBLEMATICAS
DE RESTA

1.Lee la situacion problematica:

Sebastidn arma una torre de 26 latas, luego su primo Nicolds le dice que,
lanzarad una pelota de trapo para hacer caer latas.

Finalmente le queda Sebastidn cuenta 15 latas en el suelo. ¢Cudntas latas

2. Responde a las siguientes preguntas:
v' ¢Quién es Sebastian?

v' ¢Cudntas latas usé Sebastidn para armar su torre?

v' ¢Quién lanzé la pelota de trapo?

v' ¢Cudntas latas cayeron al suelo?

v ¢Qué busca el problema?

v' ¢Qué operacion usardn para obtener el resultado?

3.  Resuelve la situacién problemdtica aplicando dos estrategias:

Usando Base 10 Con un esquema

Respuesta:



PRACTICANDO LO APRENDIDO

Lee las situaciones que se te presentan y resuélvelas en tu cuaderno
de matematica.

1. Tania tiene una libreria y vende 65 cuadernos en la mafiana y en la tarde 23
menos que en la mafiana. ¢Cudntos cuadernos vende en la tarde?

En la mafana vende:

En la tarde

2. Alicia tiene una pasteleria, si hoy vende 57 cupcakes menos que ayer,

si ayer vendié 98 ¢Cudntas vendio hoy?

Respuesta:

3. Santiago tiene S/.95 y compra un polo a 35 ¢Cudnto dinero le queda

a Santiago?

Respuesta:
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BCYIVIDAD DE BPRENDIZBOE €3

Jugamos a la tiendita en el aula

I DATOS INFORMATIVOS:

AREA: GRADO: TIEMPO APROX FECHA:
MATEMATICA 2° 2 horas
II. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIAY DESEMPENO FVIDENCE INSTRUMENTO
CAPACIDADES A
RESUELVE PROBLEMAS | Expresa con diversas | Registra y
DE CANTIDAD representaciones y | represent
lenguaje numérico | a las
Comunica su | (ndmeros, signos vy | compras y
comprensién sobre los | expresiones verbales) | formas de
ndmeros y las | su comprension de la|pago que
operaciones. decena como nueva | han
Usa estrategias y | unidad en sistema de | realizado
Rdbrica
procedimientos de | numeracién  decimal. | en la
estimacidn y cdlculo. Emplea estrategias vy | tiendita.
Argumenta | procedimientos como el | Para ello,
afirmaciones sobre las | cdlculo mental y la | agrupg,
relaciones numéricas y | descomposicién aditiva | contabiliz
las operaciones. con nimeros naturales | a y realiza
de hasta dos cifras. | adicionesy
Realiza afirmaciones | explica sus
sobre por qué debe | operacione
sumar en un problemay | s y
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las explica; asi también, | descompos

explica su proceso de | iciones.
resolucion vy los

resultados obtenidos.

III. SECUENCIA METODOLOGICA
MOMENTOS
DE
PROCESOS ACTIVIDADES RECURSOS
PEDAGOGICOS
En grupo clase
v" Saluda a los estudiantes y aseglrate de
que todos los materiales traidos desde casa | Papelotes
estén en su lugar. con tablas.
I v" Pregunta ¢creen que ya podemos empezar
N a jugar a la tienda o debemos hacer algo | Tarjetas.
I antes?, ¢como podemos organizarnos para
C jugar todos juntos y aprender a comprar?, | Monedas vy
I ¢con qué realizaremos nuestras compras?, | billetes.
(0] ¢sabemos usar monedas y billetes para llevar
a cabo las compras? Empagques,

v" Dialogamos las respuestas y compartimos
las ideas que cada estudiante da.

v" Concluye con los estudiantes el propésito
de la sesién: "Hoy jugaremos a la tiendita.
usaremos  monedas y  billetes, 'y
aprenderemos a hallar cantidades de
diferentes maneras para comprar los
productos que deseamos”.

v' Decirle que durante la sesién observards
con atencién sus formas de representar un
ndmero.

v' Los estudiantes seleccionan del cartel de
normas de convivencia aquellas que se
comprometerdn a trabajar en esta sesion.

envases Yy
objetos que
organizardn
en la tienda.
Plumones.
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FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:
En equipos:
v" Forma equipos de trabajo y establece los
roles para el juego:  un cajero, dos
vendedores y dos compradores.
v Reparte las monedas y billetes a los
estudiantes.
v' Los estudiantes verificany reconocen las
cantidades de dinero que tienen, luego
ocupan sus lugares establecidos para la
apertura de la tiendita.

OrrOQO®PO®P>0 MO

v' Solicita a un equipo voluntario para
explicar el inicio del juego con wuna
demostracion: Los compradores consultan el
precio del producto que quiereny piensan con
qué monedas o billetes pueden realizar la
compra.
BUSQUEDA Y
ESTRATEGIAS:
v' Conversan entre ellos para planificar con
qué monedas o billetes pueden pagar, luego
efectlan la compra y entregan su dinero al
cajero quién registra en su cuaderno lo que
recibe de cada comprador.
v' Orienta a los estudiantes para que
organicen y resuelvan sus compras en un
papelote, como el que se muestra a
continuacién

EJECUCION DE

Producto Primer juego | Segundo juego
{precie) Comprador A | CompradorB Comprador C Comprador D
Gorro i i |
5 @@ D 9299
s/15 o ‘ s 4
s » : ®® 999
avneasie | @ @
1a unidad ‘ : i 0
S ndo: 10+ 5 54545 | g +5+2+ 32++22¥+22++21
+1
Total 15 15 15 15
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SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:
v Pide a un representante de cada grupo
que comparta sus papelotes.

v' Pregunta cudles fueron los logros y
dificultades de su grupo.

v Escoge uno de los papelotes que los
estudiantes han elaborado para analizarlo
junto con ellos a partir de estas preguntas: -
¢Qué grupos eligieron comprar este
producto?, ¢Cudnto costaba?, ¢Como hicieron
la seleccidon del dinero y la forma de pago?,
¢Cudl es la diferencia entre lo que hizo el
comprador Ay lo que hizo el comprador B?

REFLEXION Y FORMALIZACION:

v Reflexiona junto con los estudiantes
sobre los aprendizajes logrados, a partir de
algunas preguntas:

v’ ¢Cémo hicieron para expresar una
cantidad de varias formas? - ¢Cémo
verificaron que daba la misma cantidad? -
¢Significan lo mismo cinco monedas de S/ 2,
un billete de S/ 10, y diez monedas de S/ 1?,
¢por qué? - ¢Cémo formamos una decena?,
¢cudntas formas diferentes de expresar la
decena encontramos?

v' Pide que muestren y expliquen sus
distintas descomposiciones en unidades vy
decenas, asi como descomposiciones ho
usuales.

v' Los estudiantes concluyen y escriben en
sus cuadernos o en una hoja reciclada
diferentes formas de expresar: una decena
y una misma cantidad, por ejemplo, 15.

Diferentes formas de expresar una decena: nee
10=5+5 e (Tl
10=5+2+2+1 = - m
10=2+2+2+2+2 =
Diferentes formas de expresar una misma canfidad, por Gorro
ejemplo, 15.
15=5+5+5
16=5+5+2+2+1 5/15
15=2+2+2+2+2+2+2+1
v Desarrolla unas fichas impresas
del tema.
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v' Plantea interrogantes como las siguientes

v' Explica que la tiendita quedard instalada

En grupo clase

con el fin de valorar lo realizado en la sesién:
¢Qué llevaron a cabo primero?  Qué
realizaron luego? , ¢De qué manera es mds
fdcil contar rdpido? , ¢Qué cosas fueron
dificiles?, ¢qué hicieron para superar esas
dificultades? - ¢Cémo se sintieron?,
¢pudieron ayudar a los de su grupo? - ¢Cudl
de los roles disfrutaron mds?, ¢por qué
motivo? - ¢Qué mds quisieran aprender?
Enfatiza la importancia de participar,
ayudarnos y trabajar en equipo, para
divertirnos, aprender y conocernos mejor.
Felicita a los estudiantes por el esfuerzo que
han realizado, luego pregunta si lograron el
propédsito de la sesion y cumplieron con las
normas de convivencia que se plantearon.

para seguir jugando y aprendiendo.

RUBRICA

Competencia: Resuelve problemas de cantidad. Evidencia de aprendizaje: Registra y

representa las compras y formas de pago que han realizado en la tiendita. Para ello agrupa,

contabiliza y realiza adicione

Capacidad En En Espera Destaca
es inicio proceso do do

Comunica  su Expre Expres Expresa Expresa con
comprension sobre los cantidades | a con una o dos | con diversas | cinco 0 mds

ndmeros y las

operaciones.

utilizando los

cardinales, no

representacion | representaciones

es y lenguaje | (entre  tres vy | lenguaje

representaciones vy

numérico

comprende la | numérico cuatro) y lenguaje | (nimeros, signos y
decena  como | (ndmeros, numérico (ndmeros, | expresiones
nueva unidad en | signos y | signos y | verbales) su
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sistema de | expresiones expresiones comprension de la
numeracion verbales) su | verbales) su | decena como nueva
decimal. comprensidn de | comprensién de la | unidad en sistema de
la decena como | decena como hueva | numeracién decimal
nueva unidad en | unidad en sistema
sistema de | de numeracién
numeracién decimal
decimal
Usa Repite Emplea Emplea Emplea mds
estrategias y | las estrategias | sélo una | estrategias y | de dos estrategias y
procedimientos de |y estrategia  y | procedimientos procedimiento de
estimacién y cdlculo. procedimientos | procedimiento | como el cdlculo | cdlculo mental vy
de sus | para la | mental y | descomposicién

compafieros o
necesita apoyo
de sus pares o
de su profesor
para la
descomposicién
aditiva con
ndmeros
naturales  de
hasta dos

cifras.

descomposicién
aditiva con
ndmeros

naturales de

hasta dos cifras

descomposicién
aditiva con nimeros
naturales de hasta

dos cifras.

aditiva con ndmeros
naturales de hasta

dos cifras

Argumenta

afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y

las operaciones.

Realiz
a afirmaciones
sobre los
resultados,

pero no puede

explicarlos.

Realiza
afirmaciones
sobre por qué
debe sumar vy
descomponer en
un  problema,

pero solo puede

explicarlo con
apoyo de su
profesor

Realiza
afirmaciones sobre
por qué debe sumar
y descomponer en
un problema y las
explica; asi

también, explica su

proceso de
resolucién y los
resultados
obtenidos.

Realiza
afirmaciones sobre
los resultados que
podria obtener y los
explica con ejemplos
concretos. Asimismo,
explica con facilidad
su  proceso de

resolucién.
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ACTIVIDAD 04: RESOLVEMOS SITUACIONES QUE INCLUYA EL
USO DE MONEDAS Y BILLETES

Observa los siguientes juguetes que se encuentran en la repisa de

una jugueteria y resuelve las situaciones problematicas:

1. Dibuja las monedas y billetes que necesitas para comprar:

El coche rojo grande y la alcancia de cerdito:




El soldadito de plomo y la camara fotografica:

2. Tacha con un aspa (x) las monedas que necesitas para comprar:

v

Una mufiec: E A
20 s

3. Lee las situaciones problemadticas y resuélvelas usando una operacion:

Alejandro desea comprar
un oso de peluche y un yo- yo.
¢Cudnto debe pagar?

D v

Kiara desea comprar dos
libros y un soldadito de plomo.
¢Cudnto debe pagar?

D v

Il




4.Crea un problema utilizando los objetos que se encuentran en la repisa:

98




BCYIVIDAD DE BPRENDIZBOE ©4

Representamos equivalencias

I DATOS INFORMATIVOS:

AREA: GRADO: TIEMPO APROX FECHA:
MATEMATICA 2° 2 horas
II. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA Y - EVIDENCI
DESEMPENO INSTRUMENTO
CAPACIDADES A
RESUELVE PROBLEMAS | Expresa con diversas | Registra y
DE CANTIDAD representaciones y | represent
lenguaje numérico | a las
Comunica su | (nimeros, signos y | compras y
comprension sobre los | expresiones verbales) | formas de
ndmeros y las | su comprension de la|pago que
operaciones. decena como nueva | han
Usa estrategias vy | unidad en sistema de | realizado
procedimientos de | numeracion  decimal. | en la
estimacidn y cdlculo. Emplea estrategias vy | tiendita.
Argumenta | procedimientos como el | Para ello, Rdbrica
afirmaciones sobre las | cdlculo mental y la | agrupa,
relaciones numéricas y | descomposicién aditiva | contabiliz
las operaciones. con nimeros naturales | a y realiza
de hasta dos cifras. | adicionesy
Realiza  afirmaciones | explica sus
sobre por qué debe | operacione
sumar en un problemay | s y
las explica; asi también, | descompos
explica su proceso de | iciones.
resolucién vy los
resultados obtenidos.
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III. SECUENCIA METODOLOGICA

Tarjetas de colores con los retos planteados.
(anexo)

Formamos equipos de 4 integrantes.
Designamos a cada equipo: los nombres deben
ser de acuerdo al color de las tarjetas de los
retos.

Cada equipo buscard una tarjeta con el reto
en el lugar de juego: con este podra realizar
los retos en equipo.

A la indicacién de la docente, todos los
equipos deberdn buscar las tarjetas de los
retos.

Cada grupo tiene que encontrar las tarjetas
del color al que haga referencia su nombre.
Por ejemplo, el equipo rojo buscard las
tarjetas rojas. Cuando los equipos hayan
encontrado las 3 tfarjetas que les
corresponden, procederdn a resolver los
retos que se proponen en estas.

Ganard el equipo que resuelva primero sus

MOMENTOS
DE
PROCESOS ACTIVIDADES RECURSOS
PEDAGOGICOS
En grupo clase
v Recoge los saberes previos de los estudiantes.
Conversa con ellos sobre lo trabajado en la sesién
anterior. Preglntales: ¢qué realizamos la clase | Tarjetas.
anterior?, (les fue fdcil usar monedas vy
billetes? ¢Para qué nos servird poder usar | Monedas vy
monedas y billetes? billetes.
v' Comenta que iniciardn la sesion con el juego “Los
I escondidos”. Plumones.
N v’ Presenta en un papelote las reglas del mismo y
I Iéelas junto con los estudiantes.
i "Los escondidos”
o) Materiales:

tres retos.
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v Comunica el propésito de la sesién: hoy
aprenderdn a representar una igualdad con ayuda
de material concreto.
v Revisa con los estudiantes las normas de
convivencia que les permitirdn trabajar en un
clima afectivo favorable:

- Respetar la opinién de los demds.

- Participar en orden.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:

v' Orienta la comprensién del juego a través de
estas preguntas: ¢de qué trata el juego?, {qué
les piden hacer?, {qué tienen que hacer para
ganar?

OrrQOP»©®X>\0MQO

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
v" Propicia situaciones para la blisqueda de sus
propias estrategias. Con este fin, realiza las
siguientes interrogantes: ¢cdmo ganardn en este
juego?, ¢qué hardn primero?, ¢qué materiales
utilizaran?

v Organiza a los estudiantes en grupos de
cuatro integrantes.

v' Invitalos a ejecutar sus estrategias con
flexibilidad y entrégales los materiales
necesarios para el frabajo en clase: monedas y
billetes.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

v Invita a un integrante de cada equipo a salir
al frente e indicale que vaya a un grupo diferente
y que busque otra forma de representacion
realizada por dicho grupo.

4 =1 +1+1+1

101




v

4= 2 +2

REFLEXION Y FORMALIZACION:

v" Propicia la reflexion sobre los procesos
seguidos y los resultados obtenidos a través de
inferrogantes como estas: ¢qué materiales
utilizamos para resolver los retos?, ¢les gusto
realizar la actividad?, <{creen que pudimos
utilizar otros materiales para realizarla?,
¢cudles?; ¢como se sintieron?; ¢qué fue lo que
mds les gusté?; ¢tuvieron alguna dificultad?,
¢cudl?

v' Retroalimentay sistematiza las ideas fuerza

MmO oMHAQ

En grupo clase

v" Conversa con los nifios y las nifias sobre las
actividades desarrolladas en esta sesion vy
plantea algunas preguntas para propiciar la
metacognicion, por ejemplo: équé aprendimos
hoy?, ¢creen que el material que utilizaron los
ayudd?, épor qué?; ¢tuvieron dificultades

en alguna parte del trabajo?, éen cudl?, ¢las
pudieron solucionar?, ¢de qué forma?; ¢lo
aprendido les servird en la vida diaria?, (cémo
podrian utilizarlo?
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FICHA DE AUTOEVALUACION

Desempeiio

Estoy en inicio

Estoy en

proceso

Lo logrée

Expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numérico (nimeros, signos vy
expresiones  verbales)  su
comprension de la decena como
nueva unidad en sistema de
numeracion decimal.

Emplea estrategias y
procedimientos como el cdlculo
mental y la descomposicion
aditiva con ndmeros naturales
de hasta dos cifras.

Realiza afirmaciones sobre por
qué debe sumar en un problema
y las explica; asi también,
explica su proceso de resolucién
y los resultados obtenidos.
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-

Sitengo S/.10y

quiero cambiarlos por

REY®S

dos monedas, ¢qué

J

\_

Sitengo S/.12 y

quiero cambiarlos por

otras monedas, ¢qué

J

Si tengo S/.30y

quiero cambiarlos por

billetes y monedas, ¢qué

J

-

\_

Si tengo S/.25y

quiero cambiarlos por

billetes y monedas, ¢qué

J

\_

-

Si tengo S/.50y

quiero cambiarlos por

billetes y monedas, ¢qué

J

\_

-

Sitengo S/5y

quiero cambiarlos por

otras monedas, ¢qué

J

\_

\
Si tengo S/.100 y

quiero cambiarlos por

cuatro billetes, ¢qué

J

-

\
Sitengo S/.15y

quiero cambiarlos por

monedas, ¢qué monedas




(
Si tengo S/.20y

4 )

Si tengo 5/.100 y quiero cambiarlos por

quiero cambiarlos por

cuatro monedas, <qué

- J

dos billetes, ¢qué

- J

ACTIVIDAD 04: REPRESENTAMOS EQUIVALENCIAS

1. Dibuja segln se te indica cada caso. Realiza equivalencias

4 ) 4

Si tengo S/.50y

quiero cambiarlos por

billetes y monedas, ¢qué »

billetes y monedas

4 Sitengo S/.7y A 4

quiero cambiarlos por |

monedas, ¢qué monedas

puedo utilizar?

Si tfengo S/.30y A 4
quiero cambiarlos por 2

billetes y 2 monedas,

¢qué billetes y monedas
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4 Si tengo S/.20 y\ 4

quiero cambiarlos por

cuatro monedas, {qué

monedas puedo utilizar?
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BCYIVIDAD DE BPRENDIZBOE 65

Creamos problemas usando la ruleta”

I. DATOS INFORMATIVOS:

operaciones.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacién y cdlculo.

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

Elabora

representaciones
concretas y
graficas de los
significados de la
adicion y

sustraccion de un
nimero de hasta
dos cifras

AREA: GRADO: TIEMPO APROX FECHA:
MATEMATICA 2° 2 horas
II. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA Y ~
CAPACIDADES DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
RESUELVE Crea problemas que | Crea
PROBLEMAS DE | demandan situaciones
CANTIDAD acciones de | problemdticas
+ Traduce cantidades a | sumar y restar | usando la
expresiones numéricas. | expresdndolos con | ruleta.
Comunica su | soporte concreto o
comprension sobre los | grdfico.
ndmeros y las Ficha de

autoevaluacio

n
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III. SECUENCIA METODOLOGICA

MOMENTOS
DE ACTIVIDADES RECURSOS
PROCESOS
PEDAGOGICO
S
En grupo de clase:

v Saluda a los estudiantes y se les presenta una
ruleta denominada "La Ruleta de sumas y restas” | Ruletas.
v Observan la ruleta y la docente explica el uso
de la misma: Papelotes
v Hardn girar la ruleta y en cada color se |Plumones
encontraban dos numeros, uno mayor y otro
menor, también una palabra  {
el ndmero mayor serd el
minuendo (25) y el nimero

I menor el sustraendo (3).

N v La palabra serd un susii

I (naranjas) u otro con ella se

C creard el problema.

I Ejemplo: Fui al mercado y

(0] compré 25 naranjas al llegar a mi casa comi 3.

¢Cudntas naranjas me quedan?

En equipos de trabajo:
v La docente agrupa a sus estudiantes al azar,
les entrega una ruleta, un papelote y plumones.
v’ Les indica que cada equipo debe girar la ruleta
y crear una situacion problemadtica ya sea de suma
o resta.
v' Se les da un tiempo prudencial para elaborar el
trabajo en equipo. La docente pasard por cada
equipo para guiar el tfrabajo y aclarar las dudas
que fuesen necesarias.
v’ Terminado el trabajo se le dice a cada equipo
que elijan a uno o dos representantes para
exponer lo que hicieron en equipos
v" Todos los estudiantes escuchan con atencion
la presentacion de trabajos y si hubiese
preguntas se responden inmediatamente.
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v Al finalizar la docente felicita las
intervenciones de los participantes.

OrmrOP®P»O®»>!0 MO

v'La docente gira la ruleta y presenta la
siguiente situacion:

Para decorar la cola de su cometa, el grupo “Azul” elabord 20 adornos y el grupo
“Rojo” elabord 35 adornos. {Cuantos adornos elaboro el grupo “Rojo” mas que el
grupo “Azul"?

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:

v Responden de manera oral las siguientes
preguntas: ¢de qué trata?, {qué queremos saber?,
¢qué datos tenemos?, Pide a algunos estudiantes
que expliquen a sus compafieras y compafieros el
problema.

v' Plantea preguntas, por ejemplo: <ccudntos
adornos elaboré el grupo "Rojo" ?, ¢cudntos
adornos elabord el grupo “Azul" ?, {qué grupo
elaboré mds adornos para su cometa?, ¢qué pide el
problema?

v Si es necesario, pide que vuelvan a leer el
enunciado del problema y formula nuevamente las
preguntas.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

v'Se pregunta: ¢como podemos determinar
cudntos adornos mds elaboré el grupo “"Rojo" ?,
¢nos ayudard usar algin material?, ¢cudl?; équé
haremos primero?, ¢qué haremos después?

v/ Sugiere que vivencien la experiencia utilizando
material concreto: material Base Diez, botones,
semillas, chapitas, canicas, para representar la
cantidad de adornos.

v'Después de haber manipulado el material,
resolvemos los problemas de la siguiente manera:
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(Cuanto mas?

Representando con canicas o tapitas: ( Difercncia )
0909009998359 983599595898
\‘ \._/@' - sﬂ../ .9 \" .&*.J @

Representacién GRAFICA SIMBOLICA con el material Base Diez:

D 3
- &1 23 2 o
HH 8=
EE =) /?-b - 1 3
: = 7
[20' [ 1zl l 7 l l 20-13=7 I

v Monitorea el trabajo de cada uno de ellos e
incentiva el empleo de dibujos para hacer Ila
representacion.

ST s> resiaT

R ’_ZD\

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

v'Por equipo desarrollan otros ejemplos.
v Socializan sus trabajos.

v'Luego, cada estudiante desarrolla los
problemas de la ficha impresa.

- REFLEXION Y FORMALIZACION:

v' De manera conjunta con los estudiantes
formalizan y reflexionan lo aprendido a partir de
preguntas: ¢como se hace para saber cudanto mds
tiene una cantidad que otra?, {qué operacién se
utiliza? Pon énfasis en el proceso de comparar
las cantidades para encontrar la diferencia entre
ellas.

m»© O MHAQ

v'Plantea las siguientes interrogantes: ¢Qué es
lo mds importante que aprendiste en esta sesion?,
¢Qué materiales usamos?, (Por qué serd
importante este tema en nuestra vida diaria?,
¢Con qué idea final nos podemos quedar?

v'Se evallia el cumplimiento de las normas,
mediante las siguientes preguntas: ¢Cumplimos
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nuestros acuerdos? ¢En qué fallamos?, ¢Como lo
podemos superar?
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FICHA DE AUTOEVALUACION

Desempeiio

Estoy en inicio

S

Estoy en

proceso

S,

Lo logré

©

Crea problemas que demandan
acciones de sumary restar
expresdndolos con  soporte
concreto o grdfico.

Elabora representaciones
concretas y grdficas de los
significados de la adicién vy
sustraccién de un nimero de
hasta dos cifras.

112




ACTIVIDAD 05: CREAMOS PROBLEMAS

Observa la imageny crea un problema de sumay otro de resta. Resuélvelo

e i
| Yohiceel
. Cuadnios llaveros
Gl doble que 1) | & hicieron?
D v
Respuesta:
D v
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Respuesta:



