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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se muestran los resultados de la aplicacion del
Juego con ARCO para el logro de la competencia nimero y operaciones en el area de
Matematica en los nifios y nifias del Il ciclo de educacion primaria de la l.e. N° 16097 —
Joronga Alto — 2014. La hipotesis de investigacion fue: La aplicacién del juego con ARCO
mejorara el logro de la competencia nimero y operaciones en el area de la Matematica en
los nifios y nifias del 111 ciclo de educacién primaria de la l.e. N° 16097 —Joronga Alto —
2014. La muestra fue por conveniencia y estuvo constituida por ocho (8) estudiantes del 111
ciclo del nivel primario. La metodologia utilizada es de tipo aplicativo-explicativo con
disefio pre experimental y dos mediciones: pre test y post test. Los resultados de la
comparacion entre pre test y el post test, demuestran que los estudiantes incrementaron
significativamente de 8.75%. En la dimension clasificacion se logré un avance
significativo del 25%, en la dimension seriacion se logré un avance significativo del
31,25%, la dimension ordinalidad y cardinalidad se logré un avance significativo del
29,17% vy en la dimension comparacion se logré un avance significativo del 59,38%,
llegando a la conclusion de la aplicacion del Juego con ARCO mejora el logro de
competencia niUmero y operaciones en el area de Matematica en los nifios y nifias del 111

ciclo de educacién primaria de la I.E. N° 16097 —Joronga Alto — 2014,

Palabras Clave: Juego con arco, competencia y programa, seriacion, clasificacion,

cardinalidad y comparacion.
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ABSTRACT

The present work of investigation shows the results of the game with ARCO
application to achieve of competences number and operations of math area of children of
thrird cycle of primary education at 16097 Educative Institution of Joronja Alto, 2014. The
methodology used was of applicative-explicative type with pre experimental and two
measuring: pre and post test. The results of comparison between the pre and post test,
shows that the students increasing significantly of 8.75%. In the classification dimension
obtained an increasing significantly of 25%, in the ordinal and cardinal dimension obtained
an increasing significantly of 29.17%, in the comparison dimension obtained an increasing
significantly of 59.38%, arriving to conclusion that the game with ARCO application
envelopment the achieve of competences number and operations of math area of children

of thrird cycle of primary education at 16097 Educative Institution of Joronja Alto, 2014.

Key Words: Game with arc, Competition and program, classification, ordinal and

cardinal and comparison.
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INTRODUCCION

El trabajo de investigacion se sustenta en la necesidad de contar con estrategias
metodoldgicas que permita al nifio(a) desarrollar la competencia, nimero y operaciones en
el &rea de matematica, un auto correctivo que le permitird mejorar sus aprendizajes
trabajados en el aula o extension de los mismos. La investigacion, el juego con ARCO para
el logro de la competencia nimero y operaciones en el area de la matemaética, tiene como
objetivo determinar el efecto que tiene el juego con ARCO en el logro de la competencia,
namero y operaciones en los nifios y nifias del Il ciclo de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto, perteneciente al distrito Colasay, provincia

Jaén, en el afio 2014.

El Proyecto Educativo Nacional compromete a cada institucion educativa a lograr
una educacion pertinente y de calidad, en la que todos los nifios, nifias y adolescentes
puedan desarrollar sus potencialidades como persona y aportar a la sociedad. Es, en este
marco que el Ministerio de Educacion, busca asegurar que: Todos y todas las estudiantes
puedan lograr aprendizajes de calidad con énfasis en todas las areas de estudio; entre ellas

el area de matematica y su respectiva competencia de nUmeros operaciones.

Por su parte, el docente, debe ser el agente fundamental en el proceso de ensefianza
aprendizaje; ademas de las orientaciones que brinda el estado para apoyar el trabajo
pedagdgico en el aula. Sin embargo, es necesario implementar estrategias y métodos
activos adecuados para lograr el aprendizaje de los nifios y nifias, en tal sentido, es
imprescindible la implementacién y aplicacién del juego con ARCO como estrategia de

apoyo Yy auto correctivo.

Xiii



La presente investigacion se ha estructurado en cuatro capitulos. El capitulo I,
referido al Problema de Investigacidn, desarrolla el planteamiento del problema y explica
cémo se ha dado el problema en el contexto de estudio en comparacion con el fendmeno
mundial, nacional y regional. El segundo capitulo, esta referido al Marco Tedrico, donde se
precisa los antecedentes de la investigacion, se describe una tematica que engloba a las
bases tedricas y la definicion de términos basicos. El tercer capitulo corresponde al Marco
Metodoldgico, donde se determinan las hipotesis y variables, asi como el tipo y disefio de
investigacion, la poblacion muestral y otros aspectos relevantes. En el cuarto capitulo, se
establece los resultados obtenidos y la discusion de los mismos y finalmente se presentan
las conclusiones y sugerencias, asi como las fuentes bibliograficas donde se ha recurrido

para buscar informacion teorica seleccionada y confiable.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.  Planteamiento del problema

En el mundo en que vivimos, la presencia de la informacion cuantitativa se ha
incrementado en forma considerable. Esto demanda que el ciudadano haga uso de su
razonamiento cuantitativo cuando manifiesta el sentido numérico Yy de magnitud,
comprende el significado de las operaciones, y aplica diversas estrategias de calculo y
estimacion. En la actualidad la Matematica a pesar de relevancia para el conocimiento
cientifico sigue siendo un instrumento abstracto y formal, su aprendizaje resulta dificil en
los estudiantes el mismo que se demuestra en las ultimas evaluaciones que no fueron
favorables en los escolares; ademas es una de las areas curriculares que mas incide en la

desercion y fracaso escolar en todos los niveles educativos.

A nivel mundial, los paises han enfocado su trabajo educativo en mejorar cada vez
mas el rendimiento  académico de los alumnos, de acuerdo a los estandares
internacionales, como lo podemos apreciar en las diferentes evaluaciones que los paises se
han sometido, como por ejemplo: En la evaluacién internacional realizada a alumnos del
tercero y cuarto grado de primaria, por el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de
la Calidad de la Educacion (LLECE) en 1998, auspiciado por la Organizacién de las
Naciones Unidas para la Educacion (UNESCO) con la finalidad de observar el grado
de efectividad de la ensefianza entre un grado y otro, en las areas de lenguaje y
matematica. También en las evaluaciones PISA (Programa internacional para la evaluacion
de estudiantes) organizada por los miembros de la Organizacion para la Cooperacion y
Desarrollo Econdmico OCDE) para conocer los niveles de desarrollo en las habilidades

1



comunicacionales, matematicas y cientificas.

Estas evaluaciones han brindado informacion relevante sobre el nivel académico de
los alumnos(as) en cada uno de los paises, sirviendo de base para una profunda reflexion y

restructuracion de sus politicas educativas.

El problema mas notable es el bajo rendimiento de los alumnos en matematica, por
ende, el bajo aprendizaje, el Peru en el promedio de las evaluaciones antes mencionadas
(PISA) ocupa los ultimos lugares de todos los paises evaluados, considerandose una

situacién de emergencia para nuestro pais.

A nivel nacional la implementacion de evaluaciones estandarizadas para verificar los
logros alcanzados por los estudiantes es una practica que el Perd implementa desde
mediados del decenio de 1990. En la actualidad, las autoridades y la opinion publica
consideran los resultados de estas evaluaciones como una referencia importante de
la calidad de la educacion, siendo de gran avance en la mejora de la calidad educativa.

(Consejo Nacional de Educacién; 2013)

El Proyecto Educativo Nacional establece, en su segundo objetivo estratégico,
la necesidad de transformar las instituciones de Educacion Basica de manera tal que
asegure una educacion pertinente y de calidad, en la que todos los nifios, nifias y
adolescentes puedan realizar sus potencialidades como persona y aportar al desarrollo
social. Es en este marco que el Ministerio de Educacion, como una de sus politicas
priorizadas, busca asegurar que: Todos y todas logren aprendizajes de calidad con énfasis

en comunicacién, matematica, ciudadania, ciencia, tecnologia y productividad.

En el ambito de la matematica, nos enfrentamos al reto de desarrollar las

competencias y capacidades matematicas en su relacion con la vida cotidiana. Es decir;

2



como un medio para comprender, analizar, describir, interpretar, explicar, tomar decisiones
y dar respuesta a situaciones concretas, haciendo uso de conceptos, procedimientos y

herramientas matematicas.

El desarrollo progresivo de las competencias en el area de Matematica se manifiesta
por medio de las capacidades de manera dinamica, lo que permite generar condiciones
adecuadas para los espacios y contextos de aprendizaje donde tengan lugar diversas

experiencias, acciones y situaciones.

El docente es el agente fundamental del proceso de aprendizaje de los nifios y nifias;
ademas de las orientaciones que brinda el estado, para apoyar el trabajo pedagdgico en el
aula, es necesario implementar estrategias y metodos adecuados en el aprendizaje de los
nifios y nifas, en tal sentido es necesario la utilizacion del método juego con ARCO como
un auto correctivo del proceso de aprendizaje de los nifios y nifias del 11l ciclo de
educacion primaria de la institucion educativa N° 16097 — Joronga; Alto -2014.en el
area de matematica. Que permita la competitividad de los educandos de acuerdo a la

corriente mundial.

Hay un interés por mejorar la calidad educativa en nuestro pais, siendo una de las
preocupaciones prioritarias mejorar el rendimiento académico de los nifios y nifias en el
area de matematica, como podemos ver en las diferentes evaluaciones censales (ECE) en el
area de Matematica y comunicacion aplicadas por la Unidad de Medicion de la Calidad
del Ministerio de Educacion, que han reportado informacion para la toma de decisiones en
la mejora de la calidad educativa, buscando estar acorde con los estandares internacionales
educacionales. Las politicas de estado implementadas para la mejora de los aprendizajes,
se han plasmado en documentos oficiales como el Proyecto Educativo Nacional

(PEN), Disefio curricular Nacional (DCN), la propuesta de las Rutas de Aprendizaje para
3



el trabajo didactico, el acuerdo “agenda en comun de los gobiernos regionales”, el marco
del buen desempefio docente, las disposiciones de la Direccion General de Educacion
Intercultural, Bilinglie y Rural (DIGEIBIR), y los estandares de calidad determinados por
el Instituto Peruano de Evaluacion, Acreditacion y Certificacion de la Calidad de la
Educacién Bésica IPEBA. Sin embargo, resulta todavia deficiente por la carencia de

métodos y técnicas activas adecuadas de acuerdo a la realidad donde se desarrolla.

En el contexto regional podemos mencionar que el gobierno regional de Cajamarca
ha asumido la agenda comtn de gobiernos regionales desde el afio 2010 “Atencion a
la primera infancia, educacién rural, educacion intercultural y bilingle, formacion
docente, politica curricular, gestion educativa descentralizada” (Pag. 5), las mismas que
han sido implementadas a través de lineamientos establecidos en el Proyecto Educativo
Regional (PER), y a través de orientaciones por la Unidad de Gestion Educativa Local

(UGEL) Jaén.

De igual manera, en la Institucion Educativa No. 16097, visto los registros, actas y
resultados de las Evaluaciones Censales los estudiantes presentan escasa capacidad para
usar nimeros naturales de una, dos, tres, cuatro y mas cifras a través de su designacion oral
y Su representacion escrita al comparar cantidades Yy ndmeros; limitaciones para
identificar regularidades en la serie numérica y analizar el valor posicional en
contextos significativos al leer, escribir, comparar nUmeros de una, dos, tres, cuatro y mas
cifras, y al operar con ellos; asimismo, limitaciones en el uso de las operaciones de
adicidn, sustraccién, multiplicacion y divisién con distintos significados; de igual forma,
presentan dificultades para realizar calculos de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones
adecuando el tipo de célculo a la situacion y a los nimeros involucrados, y articulando los
procedimientos personales con los algoritmos usuales para el caso de la multiplicacion por
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una cifra. Por otro lado, también expresan escasa capacidad para explorar relaciones
numericas Yy reglas de célculo de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, y
argumentar sobre su validez y finalmente, demuestran una insuficiente capacidad para
elaborar preguntas o enunciados de problemas y registrar y organizar datos en tablas y

gréaficos sencillos a partir de distintas informaciones.

Desde esta situacién problematica, se pretende, implementar el juego con ARCO
para el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de matematica en los
nifios y nifias del 111 ciclo de educacion primaria de la institucion educativa N° 16097 -
Joronga Alto -2014, con el objetivo de aplicar el método (ARCO) que tienen como
principal herramienta al juego, para lograr en los alumnos desarrollen capacidades para la
solucion de situaciones problematizadas en el area de matematica y de esta manera
institucionalizar una cultura matematica basada en el juego para responder a la naturaleza
epistémica de la matematica y ciertos fundamentos ontosemioticos que exige el area y

mejorar los bajos estandares de calidad matematica que atraviesa el pais.

1.2 Formulacién del problema.

¢Que efecto tiene la aplicacion de la estrategia del juego con ARCO en el logro de
la competencia, numero y operaciones en el area de matematica en los nifios y nifias del 111

ciclo de educacién primaria de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto -2014?

1.3 Justificacion

La presente investigacion parte de una realidad concreta, pretende mejorar el logro
de la competencia, nUmero y operaciones en el area de matematica en los nifios y nifias del
I11 ciclo de educacion primaria de la Institucién Educativa N° 16097 - Joronga Alto 2014, a
través del Juego con ARCO; el mismo gue incluye los contenidos brindados a los nifios
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(as), permitiéndoles ir verificando sus aprendizajes de manera atractiva y dinamica.

El juego con ARCO, cuyas letras iniciales significa Aprende Repite y
Controla, aplicado en el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de
matematica en nifios y nifias del 111 ciclo de educacion primaria es un método activo que
favorece el aprendizaje y la autocorreccion, permite lograr y verificar el desarrollo de
capacidades y actitudes positivas ante el aprendizaje matematico. Se justifica en la teoria
del cognitivismo y socio cultural de Vygotsky, porque el estudiante utilizando procesos
cognitivos internos, mejora su aprendizaje partiendo de su razonamiento, equilibra sus
esquemas y corrige errores al utilizar el juego con ARCO. También permite al estudiante

socializar sus resultados o procesos con sus comparieros.

En la investigacion se aplicd la metodologia cientifica, que consiste en identificar el
problema; analizar las teorias; formular soluciones mediante hipotesis; aplicar un pre test;
desarrollar un programa de intervencion y luego aplicar el post test para comparar
resultados que permitan determinar el efecto del juego con arco en el logro de la

competencia nimeros y operaciones en los estudiantes del tercer ciclo de primaria.

Finalmente, esta investigacion es funcional y se convierte en una alternativa para
los docentes y su labor dentro del sistema educativo, en la medida que el uso del juego con
ARCO, es determinante para el logro de la competencia nimero y operaciones en el area
de matematica Cerramos este parrafo permitiéndonos decir, que dejamos un antecedente

educativo aplicable en otras circunstancias similares.

1.4 Delimitacion.
Espacial: El presente trabajo tiene intervencion pedagogica en el nivel primaria y
el 11l ciclo que conforman el 1°y 2° grado. Su desarrollo se llevd a cabo en diferentes

contextos. Uno de ellos el aula de clases, el patio de la Institucion Educativa N° 16097 y
6



otros ambientes de la comunidad de Joronga Alto-Colasay-Jaén. Todo esto ha sido una
oportunidad para tomar en cuenta el potencial de recursos pedagdgicos en logro de nuestra
investigacion.

Cientifica: la investigacion plantea principales bases tedricas que sustentan el caracter
cientifico de este trabajo dado por diversos autores entre los mas notables Piaget y
Vygotsky quienes delimitan la perspectiva cientifica tedrica de explicar el rol del juego en

el logro del aprendizaje del nifio.

Piaget (1968) considera al juego y los juguetes "materiales Utiles" para el desarrollo
psicomotor, sensorio motor, cognitivo, del pensamiento logico y del lenguaje en el nifio.
Asimismo, afirma, el desarrollo cognitivo, es un proceso interno externo y el juego se
convierte en un recurso valioso para tal fin.

Por el contrario, es Vygotsky (1979), quien asume que el juego surge como
necesidad de reproducir el contacto con lo demés y a través de éste se presentan escenas
que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.

Social: La delimitacion social esta dada por la diversidad de caracteristicas
que presentan los estudiantes de una comunidad rural. Nifios entre los 6 a 8 afios de edad
que proviene de hogares con padres dedicados en su mayoria a actividades agricolas, con
escaso nivel educativo y poca participaciébn en el quehacer educativo. Diversidad
presentada permite en los docentes adoptar una intervencion pedagogica donde las

acciones se centran principalmente en los estudiantes.

1.5  Limitaciones
Entre las limitaciones que podemos mencionar en la realizacién de la
investigacion, son de caracter empirico-préactico, debido a la limitada experiencia en
el uso del juego con arco en los procesos de ensefianza de las matematicas.
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También es importante considerar la escasa puesta en practica de los métodos
activos y ludicos como el juego con ARCO en el aprendizaje de las matematicas en

las instituciones educativas en nuestra provincia.

Estas limitaciones se superaron por el esmero y preocupacion del
investigador, que buscé informacion, y el tiempo necesario para la elaboracién de la
investigacion. La tesis fue enriqueciéndose, gracias a la informacién recogida

de las universidades que se mencionan en los antecedentes.

1.6. Objetivos
1.6.1. General
Determinar el efecto que tiene la aplicacion de la estrategia del juego
con ARCO en el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de
la matematica en los nifios y nifias del 111 ciclo de educacion primaria de la

institucion educativa N° 16097 - Joronga Alto — Colasay-2014.

1.6.2. Especificos

1) Diagnosticar el nivel de logro en la competencia, nimero y operaciones en
el area de la matematica en los alumnos (as) del Il ciclo de educacion
primaria de la institucion Educativa N°16097 del caserio Joronga Alto —

Colasay.

2) Elaborar y aplicar un programa de intervencion utilizando el juego con
ARCO para mejorar el logro en la competencia, nimero y operaciones en el
area de la matematica en los alumnos (as) del Il ciclo de educacion
primaria de la Institucion Educativa N°16097 el caserio Joronga Alto —

Colasay.



3)

4)

Evaluar el nivel logro de la competencia, nimero y operaciones en el area
de la matematica después de la aplicacidbn programa de intervencion
utilizando el juego con ARCO en los alumnos (as) del 111 ciclo de educacion
primaria de la Institucion Educativa N°.16097 del caserio Joronga Alto —

Colasay.

Demostrar que la aplicacion de la estrategia del juego con ARCO mejora el
logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica
en los alumnos (as) del 11l ciclo de educacion primaria de la Institucion

Educativa N°.16097 del caserio Joronga Alto — Colasay.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Antecedentes internacionales

En la presente investigacion hemos tomado como antecedentes a las siguientes

investigaciones:

Manzano y Yugan (2011), su tesis titulada los juegos logicos, en el desarrollo del
pensamiento matematico, para la promocion del aprendizaje significativo, en las alumnas
del tercer afo de educacion basica en la Escuela 11 de Noviembre de la Parroquia
Lizarzaburo, del Cantén Riobamba, Provincia de Chimborazo, Ecuador, durante el periodo
lectivo 2010 — 2011. Los investigadores concluyen: el desconocimiento de los juegos
l6gicos matematicos y las débiles acciones realizadas por los docentes para integrar los
juegos logicos matematicos hace que los nifios y nifias pierdan el interés por el aprendizaje

de la matematica.

Los docentes deben enfatizar acciones que favorezcan integrar los juegos logicos

que faciliten y permitan aprendizajes significativos en el area de matematica.

El pensamiento 16gico en los estudiantes de primaria es fundamental para asumir
toda una serie de operaciones logicas y complejas que son presentadas, dentro de las
distintas areas de estudio de la escuela, y enfocado especificamente en las matematicas; se
enmarca en el desarrollo y manejo de procesos mentales para aprender conocimientos
matematicos; asimismo, contiene aspecto sensorio motriz y se construye, principalmente, a

través de los sentidos. Por lo tanto, los docentes deben tener en cuenta en su préactica
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pedagogica el desarrollo de este tipo de pensamiento ya que les va a permitir aumentar su
comprension e interpretacion de su entorno sociocultural y resolver problemas en su vida
cotidiana, asimismo, establecer relaciones con el mundo real y construir nuevos
aprendizajes.

Se ha tenido en cuenta este antecedente por que fortalece en los maestros las
técnicas, métodos y estrategias de integracion de los juegos l6gicos en el aprendizaje de la
matematica, ademas fortalecen lo planteado por Piaget y Vygotsky en el rol del juego en el
desarrollo del pensamiento ldgico.

Noriega y Pucha (2011),en su tesis las actividades ludicas en los aprendizajes
significativos aplicada a la matematica en los nifios y nifias del segundo a séptimo afio de
educacion basica de la escuela fiscal mixta “Montevideo” de la comunidad Pato Cocha
Seteleg, parroquia matriz, cantén chuchi, provincia de Chimborazo- Ecuador durante el
periodo 2010-2011” concluyen: Los estudiantes por naturaleza tienen un gusto por las
actividades ludicas, mostrandose mas activos y participativos en el proceso educativo y a la

vez configuran su personalidad.

Las instituciones educativas deben implementar acciones ludicas como parte del
aprendizaje ya que favorece el desarrollo del pensamiento l6gico y a la vez la personalidad

del nifio.

Se ha tenido en cuenta este antecedente por que verifica la influencia que tiene la
utilizacion de las actividades ludicas en el desarrollo de aprendizajes significativos y la vez
el desarrollo de su personalidad a partir de la interaccion social tal como plantea Piaget y

Vygotsky.

Capelo y Mufioz (2010), en la tesis elaboracion de material didactico estructurado y

su manual de uso y aplicacién, para mejorar las destrezas cognitivas en el area de
11
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matematica del segundo afio de EGB de la escuela "Padre Juan Carlo"; 2009-2010,
Ecuador, concluyen: el uso de material didactico en un nifio o nifia es fundamental para el
desarrollo cognitivo, el nifio aprende manipulando y jugando con objetos de su entorno; asi
como la manipulacion libre a partir de juegos los nifios y nifias desarrollan sus capacidades
para crear y ademas se introducen a los conceptos matematicos de manera implicita, sin ser

forzados a adquirirlos.

Gran parte de los estudiantes presentan dificultades en el proceso de aprendizaje de
las matematicas; en gran parte de esta realidad estd estrechamente relacionada con
emociones, sentimientos y experiencias vividas en la etapa escolar; asimismo, algunos
docentes desarrollan procesos de ensefianza de las matematicas alejados de una adecuada
vision u orientacion, regida de métodos tradicionalistas, memoristas y verticales, alejando

el fomento del agrado por esta ciencia en sus estudiantes.

Se ha tenido en cuenta este antecedente por que aborda la problematica del
aprendizaje desde la perspectiva de mejorar las destrezas cognitivas de los alumnos en el
area de matematica, ademas porque las conclusiones a que arriban son pertinentes y el

estudio tiene el mismo sustento tedrico de Piaget, y de Vygotsky.

Mendoza y Roca  (2009) en la tesis Importancia del material didactico
como instrumento en el desarrollo de las destrezas l6gico matematica en los nifios y nifias
del Jardin de Infantes Little People del cantén Manta en el periodo 2008 — 2009”- Ecuador.
Los investigadores Concluyen: los docentes reconocen la importancia que tiene la
utilizacion de materiales didacticos en el desarrollo de las destrezas l6gicas pues a través
de estas se les facilita a los nifios y nifias desarrollar la creatividad, resolver problemas,

seguir una serie, diferenciar los elementos de un conjunto, entre otras.
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A nivel de Instituciones Educativas es necesario que dentro de sus planificaciones

consideren espacios, para la elaboracion de materiales didacticos.

El desarrollo de las habilidades I6gico matematica en los estudiantes, es un proceso
de interiorizacion y adquisicion de aprendizaje cognitivos que hace posible la
comunicacion con el entorno; asimismo, los procesos I6gico — matematico que realizan los
docentes constituyen capacidades indispensable para la construccion de los conocimientos
en todas las areas curriculares, de alli la importancia del desarrollo del pensamiento ldgico
el mismo que se expresa en el uso y manejo de procesos cognitivos tales como: razonar,
demostrar, argumentar, interpretar, identificar, relacionar, graficar, calcular, inferir,

efectuar algoritmos y modelizar.

Se ha tenido en cuenta este antecedente porque nos permite conocer la gran
importancia que tienen los materiales didacticos en la ensefianza de la matematica,
mejorando en el alumno sus destrezas l6gico matematico, ademas porgue las conclusiones
a que arriban son pertinentes y tienen el estudio mismo sustento teorico de Piaget, y de

Vygotsky.

Vasquez (2008), su tesis Doctoral Juego y aprendizaje”. Maracaibo- Venezuela,
concluye que: el juego es una estrategia didactica que apoya estimula las potencialidades
de los nifios(as), desarrolla el aprendizaje significativo tomando en cuenta el rol que debe

desempefiar el docente y los nifios(as), los cuales son el centro del proceso de aprendizaje.

Los docentes deben aplicar juegos como una forma de lograr interacciones entre las
concepciones que tienen los alumnos y la nueva informacion, para darle oportunidad de

asimilar e interpretar en forma critica el aprendizaje.
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Se ha tenido en cuenta este antecedente porque recomienda el uso de los juegos
como una estrategia que permite de manera inteligente acercar al nifio(a) a su realidad,

mostrando al mismo tiempo la capacidad de resolver los conflictos por si mismo.

Euceda (2007), su tesis el juego desde el punto de vista didactico a nivel de la
Educacién Prebésica —Tegucigalpa, Honduras-2007, concluye: el juego tiene la
importancia para el desarrollo del educando, ya que aprende a auto dominarse y someter
por su propia decision sus impulsos y deseos, iniciando y afectando la formacion de su
personalidad y su desenvolvimiento psiquico, fisico, afectivo y social en lo cual fortalece y

descubre su autonomia e identidad personal.

Las instituciones educativas deben implementar espacios educativos o rincones de
juego para los educandos, en el cual realicen sus suefios, creen un mundo de ficcion y
expresen sus deseos, cumplan sus necesidades que no pueden hacer en el mundo real,

desarrollandose y alcanzando una madurez fisica y emocional.

Se ha tenido en cuenta este antecedente porque es posible con métodos ludicos
contribuir a la formacion del pensamiento teorico practico del alumno y la formacion de las
cualidades que debe reunir el desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y
tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de decision de

relaciones sociales como plantea Vygotsky.

Campos Yy otros (2006), su tesis el juego como estrategia pedagdgica: una situacion
de interaccion educativa. Santiago- Chile. Concluye: la importancia que posee el juego
para el desarrollo integral del individuo, por cuanto es una actividad lddica
intrinsecamente motivadora que, junto con rescatar las inquietudes y motivaciones de

los sujetos, es acompafiarlos a lo largo de su evolucion.
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Los educadores son agentes que se deben involucrar en el juego, éste debe ser capaz
de mediar, dirigir y facilitar la conduccién de los aprendizajes, en ambientes confiables,

gratos, afectivos y seguros.

Se toma en cuenta este antecedente porque plantea la importancia de la actividad
ludica que no sélo surge de las conductas y percepciones de las y los educandos en
situaciones de juego libre, sino que ademas, es posible incorporarlo como estrategia ludica-
educativa orientada a la consecucién de aprendizajes escolares, como plantea Piaget y

Vygotsky.

Antecedentes nacionales

Gomez y otros (2009), su tesis magistral actividades ludicas para desarrollar la
capacidad de célculo en alumnos del segundo grado de educacion primaria de la I.E. 80407
"Gonzalo Ugés Salcedo™ del distrito de Pacasmayo - Pert 2009. Concluyen: la influencia
educativa que ejerce la maestra a través del juego, cede y traspasa progresivamente el
control y la responsabilidad del aprendizaje en los alumnos, al ir reduciendo el nimero y

grado de las ayudas a medida que los alumnos muestran un mayor grado de autonomia.

Los docentes del area de matematica deben propiciar andamiajes y acompariamientos
interactivos, en lugar de crear o potenciar dependencias heteronomas en los estudiantes
debido a que estas contribuyen a ser sumisos, acriticos y dificilmente desarrollen su
creatividad; desde esta perspectiva, se debe promover actividades de aprendizaje que
fomente la autonomia, la confianza y seguridad frente a una situacion problematica;
estimular actitudes de perseverancia y creencias que pueden alcanzar las metas que se

proponen.
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Se ha tenido en cuenta este antecedente porque facilita la construccion del
conocimiento matematico cuando se plantea acciones ludicas de interaccién entre
estudiantes, aumenta la disposicion hacia un aprendizaje de lo social a lo individual al
aceptar ayudas de otros y lo mismo de lo individual a lo social cuando ayuda a los otros;

planteamientos propuestos por Piaget y Vygotsky.

Espinoza y Chunga (2006), su tesis magistral Programa de matematica ludica para
mejorar el aprendizaje de la geometria en los alumnos de segundo grado de educacion
secundaria del colegio “Leoncio Prado Gutiérrez” - El Porvenir - Trujillo-2006. Concluye:
la matematica ludica aplicada en las sesiones de aprendizaje significativo, constituye una
estrategia didactica eficaz, puesto que eleva los puntajes de los alumnos en el aprendizaje

de la geometria.

Los docentes deben implementar sesiones de aprendizaje que incorporen una
matematica ludica porque facilita el aprendizaje de la geometria y la matematica en

general.

Se ha tenido en cuenta este antecedente porque toma en cuenta el aspecto de
planificacion de sesiones de aprendizaje que incorporen la matematica ludica porque
facilita la construccion de aprendizajes significativos en los estudiantes logrando ser mas

competentes en sus desemperios especialmente el aprendizaje de la geometria.

Antecedentes locales

Se ha indagado sobre alguna fuente bibliografica respecto a trabajos de investigacion
referente al tema de investigacion y se ha determinado que no existe en la localidad, por lo
gue se constituye en un estudio sui géneris.
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2.2 Bases tedricas- cientificas.

2.2.1 Teoria cognitiva de Jean Piaget.

Para Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segtn cada etapa
evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento,
como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, condicionan el origen y la evolucién

del juego.

También, afirma que el juego es un reflejo de las estructuras intelectuales del nifio,
que contribuye al establecimiento de nuevas estructuras mentales para potenciar la logica y
la racionalidad. Asi el Juego se caracteriza por la asimilacion de los elementos de la
realidad sin tener que aceptar las limitaciones de su adaptacion, expresa que la formacion
del simbolo en el nifio es la captura mental de los objetos reales y que a partir de ello son
las funciones cerebrales las que hacen uso de esa imagen mental y las ponen en

funcionamiento.

Esta teoria presenta, asimismo, tres estructuras basicas del juego relacionadas con el
desarrollo evolutivo del pensamiento de los nifios: El juego de ejercicio o dramaticos; el
juego simbdlico o de construccién; y el juego reglado o con reglas convencionales: los

mismos que a continuacion se describen.

2.2.1.1 El juego de ejercicio.

Piaget (1956) considerara juegos de ejercicio a aquellos que
consisten basicamente en repetir una y otra vez una accién por el placer de los resultados
inmediatos. Repetir acciones como morder, lanzar, chupar, golpear, manipular, balbucear,

etc. podrian ser considerados juegos de ejercicio y se suelen realizar tanto con juguetes
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como sin ellos.

Los juegos de ejercicio empiezan en el periodo sensorio motriz y se focalizan en los
cuatro  primeros afios  del nifio, donde con frecuencia realizan  desplazamientos o
movimientos corporales; exploran las caracteristicas fisicas de los objetos; repiten e imitan
acciones; es decir a través de la imagen o significado que el nifio tiene de los objetos, lo

imita, lo representa y lo sustituye.

Estos juegos contribuyen al desarrollo de habilidades de interaccion y de los
sentidos y estimulan la coordinacion y equilibrio de distintos tipos de movimientos vy
desplazamientos; ademas, favorecen la comprension de la relacién causa efecto de una
accion y/o actividad; generan la construccion y realizacion de razonamientos propios de

este periodo psicoldgico.

Por otro lado, fomentan el desarrollo de la inteligencia, mejoran en los estudiantes la
relacion con su ambiente, promueven la internalizacion de actitudes positivas y valores
como: la solidaridad, el respeto, la amistad y la responsabilidad. Desde el punto de vista
pedagdgico tienen la ventaja de ser sencillos y faciles de realizar; y se pueden aplicar a

diferentes areas de aprendizaje como las matematicas.

2.2.1.2  El juego simbdlico.

El juego simbélico segun Piaget (1956), es la asimilacion de lo real
al yo y a su deseo para evolucionar hacia los juegos de construccion y de reglas, que
sefialan una objetividad del simbolo y una socializacion del yo. Por tanto, es una forma
propia del pensamiento infantil, donde la representacién cognitiva, realizada por la
asimilacion se equilibra con la acomodacién y las relaciones del nifio con el significado de

las cosas. De este modo el nifio no sélo asimila la realidad, sino que la incorpora para
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poderla revivir, dominarla o compensarla.

Para Piaget, este tipo de juego es imaginativo, estructurados por reglas que todos los
participantes deben respetar; asimismo, implica la representacion agradable y de interés de
un objeto por otro el mismo que va a facilitar el aprendizaje. Promueve en los nifios dar
significados creativos a los objetos; simular situaciones vivenciales ficticias y fantasiosas,
interpretar escenas de su entorno cercando por medio de roles y de personajes simulados o

reales.

En conclusién, los juegos simbdlicos contribuyen en la socializacién, comprensién y
asimilacion del entorno que los rodea a los nifios y nifias. De igual forma, a traves de ellos
se aprenden yse ponen en préctica los conocimientos que poseen de los objetos; se
desarrollan las capacidades linglisticas, cognitivas, socio afectivas, la logica y
la coherencia; aprender a manejar responsablemente sefiales, cddigos; asi como otorgar una
nueva interpretacion y sentido a su realidad; asimismo, internaliza las reglas que se
plasman en ejercicio de un juego las mismas que deben ser aceptadas en forma

divertida y placentera.

2.2.1.3. El juego de reglas.

Piaget (1956), considera juego de reglas cuando existe una serie de
instrucciones o normas que los jugadores deben conocer y respetar para conseguir el
objetivo previsto. Los juegos de reglas son fundamentales como elementos
socializadores que ensefian a los nifios/as a ganar y perder, a respetar turnos y normas y
a considerar las opiniones o acciones de los compafieros de juego. Por ello, asi como el
simbolo reemplazé al ejercicio, cuando evoluciona el pensamiento en el nifio, la regla

reemplaza al simbolo.
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El juego de reglas responde una situacion imaginaria que se esté jugando o pueden
estar sujetos a  una convencion social; asimismo; sus procedimientos promueven la
recreacion significativa, el placer, la satisfaccion; asi como la interaccion de las partes. El
docente a través de este tipo de juegos debe propiciar un clima de alegria, de confianza,
ayuda mutua, sin castigo e imposiciones; y dar la libertad para que ellos expresen su
imaginacion y creatividad. Sin embargo, en las instituciones educativas los maestros
planifican juegos donde mayormente obligan a jugar a sus estudiantes; por consiguiente,
los sujetos que participan no disfrutan de lo que hacen, por el contrario, lo ven como una

exigencia o trabajo, de lo que el docente le ordend.

2.2.2 Teoria sociocultural de L. Vygotsky.

Vygotsky (1979) plantea que el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas. Su naturaleza, origen y fondo del juego son
fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los

instintos y pulsaciones internas individuales.

Ademas, sefiala que el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del
desarrollo mental del nifio”. Concentrar la atencion, memorizar y recordar se hace en el

juego, de manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad.

Vygotsky (1979) expone la importancia de la actividad ludica para el desarrollo del
aprendizaje. El juego pone de manifiesto la imaginacion, creatividad, elaboracién de reglas
o normas y la formulacién de objetivos, esto convierte al juego en el factor que caracteriza
el desarrollo de la infancia. Vygotsky sefiala que "... Del mismo modo que toda situacién
imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una
situacion imaginaria... El juego, con reglas mas simples, desemboca inmediatamente en
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una situacion imaginaria en el sentido de que ligan pronto como el juego queda regulado

por normas, se descartan una serie de posibilidades de accion..." (1933).

De acuerdo a sus planteamientos, Vygotsky considera al juego, como una actividad
social, un instrumento impulsor del desarrollo mental del nifio, y recurso socio-cultural,
determina que la participacion de los individuos en una vida colectiva es méas rica, aumenta
y contribuye al desarrollo mental de estos. En otras palabras, el desarrollo de los nifios es
posible por el apoyo que suministran otras personas (docentes, padres, adultos y pares) con
mayor experiencia a fin de desarrollar las funciones superiores como la atencién o la

memoria voluntaria; asimismo, ayudar a alcanzar niveles de pensamientos mas avanzados.

Desde la Teoria sociocultural Vygotsky (1979) pone énfasis en la interaccion y
cooperacion entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y otro nifio, como hecho esencial para
el desarrollo infantil. En esta interaccion el lenguaje es el principal instrumento de
transmision de cultura y de educacion. La forma y el momento en que un nifio domina las
habilidades que estan a punto de ser adquiridas dependen del tipo de andamiaje que se le

proporcione al nifio.

Desde este contexto, los nifios y niflas van construyendo continuamente su
personalidad para acercarse al medio ambiente dentro de un marco social, que les permite
ademas ir asimilando las reglas que determinan sus relaciones con los demas, construir sus
conocimientos y aprender de las diversas situaciones que se les presentan. En ese sentido,
cuando el nifio y la nifia estan jugando, ponen de manifiesto el conocimiento que se les
demanda sobre el mundo y los objetos, expresan lo que es habitual en su comunidad,
realizan representaciones mentales sobre el mundo que la rodea de acuerdo con las

interacciones que realizan con adultos y compafieros. Galuyh y Tocto (2010).
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Segun Jiménez (2000), sefiala que la actividad ludica constituye el potenciador de los
diversos planos que configuran la personalidad del nifio. EI desarrollo psicosocial, asi
como la adquisicion de saberes, que logran la conformacion de una personalidad, son
caracteristicas que el nifio va adquiriendo o apropiando a traves del juego y en el juego.
Asi tenemos que la actividad ludica no es algo ajeno, o un espacio al cual se acude para

distorsionarse, sino una condicion para acceder a la vida, al mundo que nos rodea.

Por ello, Vygotsky (1979), reafirma que el juego es un espacio de construccion de una
semidtica que hace posible el desarrollo del pensamiento conceptual y teorético. Desde
temprana edad el nifio a partir de sus experiencias va formando conceptos, pero éstos
tienen un caracter descriptivo y referencial en cuanto se hallan circunscritos a las
caracteristicas fisicas de los objetos. Estos conceptos giran alrededor del objeto

representado y no del acto de pensamiento que los capta.

El aprendizaje desde una perspectiva lidica que involucra lo social implicando las
relaciones del sujeto y su medio. Asi todo docente debe tener en cuenta el medio donde se
desenvuelve el estudiante y aprovecharlo para el desarrollo de habilidades sociales a partir
del juego ya que el nifio inicia el proceso de construccion de simbolo en su entorno que le

permitiran acceder al pensamiento conceptual.

2.3. Eljuego del ARCO.

2.3.1. El Juego.

Segun Russel (1970), el juego es una actividad generadora de placer que no

se realiza con una finalidad exterior a ella si no por si misma.

El Juego es una actividad recreativa y ladica que contribuye en el desarrollo
arménico del aspecto emocional con los procesos de socializacion de los estudiantes; en el
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nivel primario los nifios y nifias su uso en el proceso de ensefianza aprendizaje permite el
desarrollo de sus capacidades motoras, psicoldgicas, fisicas y mentales las mismas que van
a favorecer la construccion de su personalidad y consolidar de manera creativa patrones de

comportamiento, relacién y adaptacion social.

“El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada dentro de unos limites
fijos de espacio y tiempo, segun reglas libremente consentidas pero absolutamente
imperiosas, acompafiada de una sensacidn de tension, jubilo y conciencia de ser de otro
modo que en la vida real”; asimismo, afirma que el “juego es una accidn o actividad
voluntaria que se desarrolla sin interés material realizada dentro de ciertos limites
fijos de tiempo y espacio, segun una regla libremente consentida pero completamente
imperiosa, provista de un fin en si misma y acompafiada de un sentimiento de tension y

alegria”. (Huizinga 1972).

Desde la perspectiva del autor antes mencionado, el estudio asume que los juegos
permiten la exploracion, el descubrir, el desarrollo de sus habilidades sociales y
comunicativas, por tanto, toda actividad ladica debe ser consensuado y responder a los
intereses de los estudiantes. Esto favorecera la personalidad, autonomia y toma decisiones
en el futuro. Las reglas que puedan traer consigo y el respeto de las mismas va a ser una
experiencia positiva que redundara en beneficio de su desarrollo y creara su estilo de vida,

asi como la convivencia democrética en su institucion, familia y sociedad.

2.3.2. El juego y la ensefianza de matematica.

Los Juegos y las Matematicas tienen una relacion dialéctica y se
complementan en muchos aspectos tanto en el aprendizaje como en la recreacion y
ejercitacion psicomotora; no obstante, en ambas partes se puede construir conocimientos y
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potencias las diferentes inteligencias del ser humano.

Las Matematicas proporcionan a los estudiantes un conjunto de herramientas e
instrumentos que potencian y enriquecen sus capacidades y estructuras cognitivas, y

posibilitan su actuacion para explorar y actuar en su entorno sociocultural.

Por su parte, los juegos ensefian a los estudiantes destrezas y habilidades para dar los
primeros pasos en el desarrollo de estrategias y técnicas intelectuales; fortalecen el
pensamiento légico; incrementan e interiorizan habitos de razonamiento; generan en los
dicentes un pensamiento reflexivo y critico; por lo tanto, el uso de los juegos en la practica
pedagdgica; va a propiciar la activacion de procesos metales que muy bien puede
orientarse metodologica y didacticamente en el aprendizaje de las competencias

Matematicas, y por ende la formalizacion del pensamiento matematico.

Lo anteriormente descrito, complementa Orbegoso (2001) al sefialar que los juegos y
la valoracion de la belleza contribuyeron en el desarrollo tedrico de una gran parte de la
Matematica. Asimismo, asevera que a traves del juego y de la belleza se puede alcanzar la
construccion del pensamiento matematico. Concluye afirmando que los matematicos en
su quehacer cientifico o pedagdgico lo han pasado tan bien jugando y contemplando su

juego y su ciencia.

Orbegoso (2001) también establece que el juego, debido a su intencionalidad
motivadora, es uno de los recursos didacticos de mayor significatividad de los estudiantes
que puede romper creencias, aversiones y rechazos que ellos tienen hacia la Matematica.
Segun este autor el mejor método para mantener el interés, la atencidn, concentracion y
motivado a un estudiante es a través de un juego matematico intrigante que represente para
él un desafio, una aventura, una sorpresa, un truco magico, o cualquiera de esas mil cosas
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que los docentes que siguen manteniendo una educacion instructiva y aburrida suelen

rehuir porque piensan que son pérdidas de tiempo.

2.3.3 Descripcion del juego del ARCO. (A: Aprende; R: Repite; CO:
Controla
ARCO es el nombre de un método de ensefianza auto correctivo cuyas letras iniciales
corresponden a: Aprende, Repite y Controla. Asi mismo, es un juego didactico, que se
distingue ente los métodos educativos y didacticos existentes en el mercado mundial, por la
simplicidad y sencillez en su manejo, su aplicacién ilimitada en todas las materias y su

efecto inmediato en el progreso de quien lo utiliza.

Referente a la ensefianza y aprendizaje definimos al juego con ARCO como una
estrategia pedagogica de apoyo y de uso correctivo que consiste en aplicar sesiones de
aprendizaje en la que se utiliza el juego con ARCO que contiene un estuche con 12 fichas

de control para que el alumno verifique sus aprendizajes al comparar sus respuestas.

Las ventajas de la aplicacion del juego con ARCO, se expresa en: Es auto correctivo,
esto significa que una vez que se termina se puede comprobar si las operaciones préacticas
que realiz6 fueron acertadas o0 no en ambos lados, ademas, nos permite verificar de manera
muy dinamica donde estuvo el error. En esta misma linea de andlisis, podriamos afirmar
que los materiales auto correctivos permiten que los estudiantes experimenten situaciones
de aprendizaje heuristicos, vivenciales y autonomos; asimismo, establecer sus propias rutas
y procedimientos matematicos; expresen actitudes perseverantes y creativas hasta alcanzar
lograr sus objetivos; sin embargo, es muy importante el andamiaje y apoyo si encaso lo

necesite el estudiante por parte del docente.

25



El proceso metodolégico de este juego, comprende en un primer momento la
exploracion de su contenido; es decir, los alumnos reconocen los estuches planos,
identifica los tipos de fichas tanto las pequefias como las grandes, las mismas que
presentan un nimero por un lado y en el reverso un poligono coloreado. Luego de
esta actividad registran en sus cuadernos los procesos que van a realizar frente a un

ejercicio o razonamiento légico matematico y una situacion problematica a resolver.

Su aplicacion se realiza de la siguiente manera: Se ubican los nimeros rojos en la
tabla superior puede ser en forma ordenada o al contrario; seguido se observa en el
cuadernillo que uno de los nimeros rojos ubicados en la parte superior 0 a la izquierda
debe de estar asociado con los numeros negros situados en la parte inferior o a la derecha
siguiendo un criterio que depende del nivel y tematica del problema. Cuando los nimeros
rojos y negros se han asociado se cierra el estuche, se da la vuelta y se abre por el otro
lado, aparecera una franja tricolor con una figura como clave del ejercicio. De haber alguna

asociacion mal hecha se puede volver a intentar.

2.4 Competencia nimeros y operaciones.

2.4.1 Competencia matematica.

Segun Alvarez y Garcia (2008) las competencias matematicas en el
nivel primario se entienden como: “...la habilidad para utilizar y relacionar los numeros,
sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento
matematico, tanto para producir e interpretar distintos tipos de informacién, como para
ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y
para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral”

P&g.16.
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Desde esta perspectiva, se puede complementar que la competencia matematica se
refiere al conocimiento de la terminologia, datos y procedimientos matematicos, asi como
las capacidades y destrezas que permiten realizar ciertas operaciones logica y

resolver problemas que se pueden presentar en diferentes situaciones de la vida cotidiana.

La competencia matematica es un saber actuar y pensar en un contexto
particular, que nos permite resolver situaciones probleméticas reales o de contexto
matematico. Un actuar pertinente a las caracteristicas de la situacion y a la finalidad de
nuestra accion, que selecciona y moviliza una diversidad de saberes propios o de recursos

del entorno. (Ruta del Aprendizaje - p.19/Ministerio de Educacion 2013).

2.4.2  Numero y operaciones en el area de matematica.

Esta referido al conocimiento de los nimeros, el sistema de numeracion y el
sentido numerico, lo que implica la habilidad para descomponer niUmeros naturales, utilizar
ciertas formas de  representacion y comprender los significados de las operaciones,

algoritmos y estimaciones. (Ministerio de Educacion, 2008).

También implica establecer relaciones entre los nimeros y las operaciones para
resolver problemas, identificar y encontrar regularidades. La  comprension  de  las
propiedades fundamentales de los sistemas numéricos y la vinculacion entre éstos y las
situaciones de la vida real, facilita la descripcion e interpretacion de informacion
cuantitativa estructurada, su simbolizacién y elaboracién de inferencias para llegar a

conclusiones.

Operaciones logicas que permiten desarrollar la competencia nimero y operaciones

en el &rea de matematica.
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2.4.2.1 Clasificacion.
La actividad de clasificar, es decir de agrupar, es una manifestacion
esencial del pensamiento légico matematico. La clasificacién es la operacién mental a
través de la cual distribuimos una serie de objetos, situaciones, atributos, en grupo.
Mediante las acciones de clasificacion el nifio organiza el mundo que lo rodea ordenando
segun sus diferencias y semejanzas. (Ruta del Aprendizaje-111 Ciclo- p.33/Ministerio de

Educacion 2013).

Para que el nifio sea capaz de reconocer los objetos como individualmente distintos,
es preciso que exista una diferencia cualitativa notable y que los atributos (forma, color,
tamafo, etc.) sean directamente conocidos; y es a través de sus propias acciones que
descubre estas propiedades, observando que tienen propiedades comunes y
que considerando dichas cualidades y dejando de lado las diferencias puede agruparlas en
clases; esto inicialmente significa "poner juntos los objetos que se parecen". El criterio que
utiliza para construir una 0 mas clases le servira para reconocer otros objetos que
pertenecen también a las clases ya formadas, asi como la inclusion de estas con otras clases

generales.

Respecto a la clasificacion, Piaget (1968), sefiala dos tipos que podra realizar el nifio:
Clasificacion libre (figurativa): forma, siluetas de personas, animales, etc. Ha de agruparlas
segun su semejanza. Y, Clasificacion no figurativa: preferentemente para lograr la
compresion por parte del nifio de la relacion que pueda existir entre una clase y subclase.
Conforme los nifios construyan sistemas mas elaborados de clasificacién, amplian su
repertorio total de técnicas de solucion de problemas. De esta manera, les permite ser

creativos y flexibles en uso de material y en su vision del mundo.
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2.4.2.2  Seriacion.

Operaciones ldgicas que permite al estudiante establecer
comparaciones, secuencias o sucesiones utilizando objetos y material representativo de su
entorno; desarrollar su capacidad para ordenar objetos segun caracteristicas y/o criterios
como grande a pequefio, de largo a corto, de grueso a delgado, utilizando material
estructurado y no estructurado; y verbalizando el proceso de ordenamiento; por otro lado,
constituye uno de los aspectos basicos en la construccion del conocimiento y pensamiento
matematico, pues a través de ella se va configurando el concepto de nUmero, la

transitividad y reciprocidad.

La seriacion puede ser: creciente, decreciente (de menos a mas de mas a menos) o de
correspondencia (los objetos de una serie se hacen corresponder con los de otra). La
adquisicion de esta nocién implica que el nifio comprenda las operaciones de transitividad
y reversibilidad: Con la transitividad el nifio es capaz de comparar 3 elementos: A es
mayor que B y B es mayor que C y llegar a decir que A es mayor que C. La transitividad
constituye, por lo tanto, un método l6gico que permite construir una seriacion completa.
Con la reversibilidad el nifio busca metédicamente, en su accion de ordenar, el elemento
mas pequefio 0 el mas grande del conjunto que se va a seriar, y el mas grande de los ya
ordenados o el mas pequefio. (Ruta del Aprendizaje-Ill Ciclo- p.33/ Ministerio de

Educacion 2013).

Piaget (1968), plantea que hacia el final de la etapa pre - operacional los nifios
comienzan a perfeccionar su estrategia de ordenacion separandolas de los componentes
perceptivos: primero sélo podian ordenar en funcion de un extremo de las cosas, ahora son
capaces de mantener igual la base y ordenar los elementos en funcion de los extremos.
Aparecen las ordenaciones en base a dos criterios; por ejemplo, primero los grandes y
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dentro de ellos por colores, después los medianos y también por colores. El proceso
continuard sobre todo en la doble direccion de dotar de mayor complejidad a los criterios

de seriacion, es posible de realizarse con los objetos.

2.4.2.3  Ordinalidad.

Es la operacion légica que se pone de manifiesto cuando los
estudiantes ordenan linealmente una coleccién de objetos y pueden asociar el nimero 1
con el primer objeto de una coleccién, el nimero 2 con el siguiente, y asi sucesivamente
hasta acabar con los objetos que se debe ordenar. Es posible que sepan contestar preguntas
como: ¢Qué posicion ocupa?, ¢cudl de ellos esta en tal o cual lugar?, o ubica la pelota en el
cuarto lugar. Cuando realizan este tipo de actividades estan usando el ndmero como
ordinal, que se refiere a indicar la posicion relativa de un objeto con respecto a un

referente. (Ruta del Aprendizaje-111 Ciclo- p.34/ Ministerio de Educacion 2013).

2.4.2.4 Cardinalidad:

La cardinalidad se ve expresada cuando el estudiante es capaz de
sefialar con precision cuantos objetos forman una coleccidn, apoyado en el conteo que
requiere de un proceso. Es decir, cuando es capaz, por un lado, de establecer una
correspondencia uno a uno entre la secuencia numeérica verbal correlativa y cada uno de los
objetos de la coleccidn que esta contando; y por otro, de desarrollar nociones basicas como
la inclusién numérica. (Ruta del Aprendizaje-Ill Ciclo- p.34/ Ministerio de Educacién

2013).

2.4.25 Comparacion:
En la comparacion de cantidades los estudiantes de los primeros
grados pueden establecer con facilidad donde hay mas o donde hay menos

elementos u objetos, de manera intuitiva, sin necesidad de tener como referencia un
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cardinal.

Cuando la diferencia entre la cantidad de objetos que forman las colecciones a
comparar no es notoria, es necesario que utilicen la correspondencia "uno a uno" entre los
objetos de las colecciones. (Ruta del Aprendizaje-I11 Ciclo- p.35/ Ministerio de Educacion

2013).

25 Definicidon de términos basicos.

El Juego: el juego es un recurso pedagdgico significativo, que facilita la ensefianza
y aprendizaje de la matematica, contribuyendo al desarrollo fisico, mental, socioafectivo.
ARCO: es el nombre de un método que significa Aprende, Repite y Controla. Consiste en
ejercicios y preguntas con un estuche que contiene fichas de control, utilizandose el
mismo estuche para todas las preguntas, estimulando al nifio el pensamiento logico y

ordenado, capacidad y concentracion mental.

Competencia Matematica: conjunto de capacidades, destrezas y actitudes
orientadas al desarrollo del pensamiento matematico y resolucion de problemas de los
estudiantes de situaciones cotidianas y para tomar decisiones, implica la interiorizacion y
aplicacion de la puesta en préactica de procesos de razonamiento y el uso del lenguaje

matematico en la construccion de conocimientos.

Area matematica: area curricular que se desarrolla desde los primeros afios de
vida en forma gradual, l6gica y sistematica, a través de las interacciones cotidianas; tiene
como proposito potenciar las capacidades de razonamiento y demostracion, comunicacion
matematica y resolucion de problemas. En el nivel primario se organiza en funcion de:

namero, relaciones y operaciones; geometria y medicion; y estadistica.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1  Hipdtesis de investigacion.

Hi: La aplicacion del juego con ARCO mejorara el logro de la competencia,
ndmero y operaciones en el &rea de la matematica en los nifios y nifias del Il ciclo de

educacion primaria de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto — Colasay-2014

HO: La aplicacion de la estrategia del juego con ARCO no mejora el logro de la
competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica en los nifios y nifias del 111
ciclo de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto —

Colasay-2014.

3.2 Variables

3.2.1 Definicién conceptual

3.2.1.1 Variable independiente

Juego con arco.

Nombre de un método de ensefianza auto correctivo cuyas
letras iniciales corresponden a: Aprende, Repite y Controla. Asi mismo, es un juego
didactico, que se distingue ente los métodos educativos y didacticos existentes en el
mercado mundial, por la simplicidad y sencillez en su manejo, su aplicacion ilimitada en
todas las materias y su efecto inmediato en el progreso de quien lo utiliza. Domingo

(1979).
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3.2.1.2 Variable dependiente

Competencia, nUmero y operaciones.

Es un saber actuar en un contexto particular, que nos permite resolver
situaciones problematicas reales o de contexto matematico. Un actuar pertinente a las
caracteristicas de la situaciéon y a la finalidad de nuestra accion, referido al conocimiento
de los nameros, el sistema de numeracién y el sentido numérico, lo que implica la
habilidad para descomponer nimeros naturales, utilizar ciertas formas de representacion y
comprender los significados de las operaciones, algoritmos y estimaciones. (Ministerio de

Educacion, 2013).

3.2.2 Definicion Operacional
Juego con arco.
Estrategia pedagdgica de apoyo y de uso correctivo que consiste en
aplicar sesiones de aprendizaje en la que se utiliza el juego del ARCO que contiene un
estuche con 12 fichas de control para que el alumno verifique sus aprendizajes al comparar

Sus respuestas.

Competencia, nimero y operaciones.

Saber actuar con pertinencia en un contexto particular que nos permite resolver
situaciones problematicas, involucrando los nameros, sus diferentes representaciones,
relaciones numéricas y operaciones de adicion y sustraccion con nimeros de hasta tres

cifras.
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Matriz de operacionalizacion de variables

Variables

Dimension

INDICADORES

Variable
independiente

Juego con
ARCO.

Materiales de
trabajo

e Elaboracion correcta de las fichas de control del estuche.
e Cantidad de fichas de control 12-24.

e Figura auto correctivo.

e Correcta ubicacién de las fichas por estuche.

e Pertinencia del instrumento de trabajo por parte del docente.
e Instrucciones para la solucion de la ficha de trabajo.

e Solucionario de los items planteados a los alumnos.

Resultados

e Velocidad de solucion de la ficha de trabajo.

« Efectiviza el aprendizaje cognitivo en el alumno.

e Estimula la capacidad de abstraccién y concentracion.

¢ Estimula el pensamiento légico 'y ordenado, capacidad
y concentracion mental.

« Rehabilita la sicomotricidad fina coordinada atreves de la
percepcion.

« Es capaz de autocorregir sus errores.

« Estimula al trabajo individual y colectivo.

e Favorece el desarrollo de habilidades, motor, visual y mental.

Variable
Dependiente

Competencia:
ndmero y
operaciones

Clasificacion

¢ Describe situaciones cotidianas que impliguen clasificar objetos
de acuerdo a dos criterios, formando clases y subclases.

e Expresa con material concreto, dibujos, graficos y tablas de
doble entrada la clasificacion de objetos de acuerdo a uno y dos
criterios a partir de situaciones cotidianas.

e Explica los criterios de clasificacion de una coleccién de objetos
en clases y subclases, usando los cuantificadores: todos,

Seriacion

algunos, ninguno.

e Interpreta relaciones “mayor que”, “menor que”, “igual que”
y ordena numeros naturales de hasta tres

o cifras en forma ascendente y descendente.

e Interpreta y formula secuencias finitas de 2 en 2, de 5 en 5, de
10 en 10, con nimeros de hasta dos cifras.

Ordinalidad

y
Cardinalidad

¢ Explora situaciones cotidianas que impliquen el uso de los
numeros ordinales en relacion a la posicién de objetos o
personas, considerando un referente hasta el vigésimo lugar.

e Usa los nimeros ordinales para expresar la posicién de objetos o
personas, considerando un referente hasta el vigésimo lugar.

e Interpreta y representa nimeros de hasta tres cifras y expresa el
valor posicional de sus cifras en el sistema de numeracion
decimal.

¢ Explica la relacién mayor que, menor que o igual que, para
expresar el orden de los nimeros naturales hasta 100 a partir de
situaciones cotidianas.

Comparacion

o Identifica el antecesor y sucesor de un namero natural de
hasta dos cifras.

e Utiliza los signos >, < o0 = para expresar los resultados de
la comparacion de nimeros naturales hasta 100 a partir de
situaciones cotidianas.

e Cuenta compara y establece equivalencia entre 10 unidades y
viceversa y entre nimero hasta 100.

o Utiliza repetidas veces la adicion para aproximarse a la nocion
de la multiplicacion.

Fuente: Elaboracién propia
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3.3 Poblacién

La poblacién estuvo constituida por 29 estudiantes del primer al sexto grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 16097 de Joronga Alto de Colasay,
siendo estd una comunidad rural conformada por hogares que en su mayoria presentan baja
economia, muy relacionada a su medio debido al desarrollo de sus actividades agricolas.
Por su parte, los estudiantes son participativos, dindmicos conocen su medio y tiene ganas
de aprender cuando se presentan situaciones de su entorno trabajadas con metodologia

lddica.

34 Muestra:

La muestra estuvo constituida por ocho (08) estudiantes la cual es no
probabilistica, por cuanto fue seleccionada a conveniencia del investigador, y también por
la similitud de los estudiantes del Il ciclo que involucra el 1° y 2° grado del nivel

primaria.

35 Unidades de analisis.

Estudiantes del 111 ciclo del nivel primario de la Institucién Educativa N° 16097 de

Joronga Alto distrito de Colasay.

3.6  Tipo de investigacion.

El tipo de investigacion adoptado en el presente estudio es aplicada y explicativa.
Aplicada porque se disefio y aplico un programa de intervencion donde se utiliza la
estrategia del juego con ARCO en las diversas sesiones de aprendizaje, teniendo las
dimensiones de esta variable.

Asimismo, es Explicativa, porque su interés se centra en explicar por qué ocurre un
fendmeno y en qué condiciones se da éste y a la vez se va a demostrar el efecto que tiene la
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aplicacion de la estrategia del juego con ARCO en el logro de la competencia nimeros y

operaciones en el area de matematica.

3.7  Disefios de investigacion

El Disefio de estudio de la investigacion es pre experimental con un solo grupo (M)

y dos mediciones pre test (O1) y pos test (O2), aplicando un programa juego con ARCO.

El tipo de disefio adoptado es el siguiente. (Apéndice 01)

T1 T2
M 01 X 02
Dénde:

M = Muestra.

T1 = Primer momento o tiempo en el que se aplicara el pre test. Ol= Primera

observacion con el primer instrumento.

X =Juego con ARCO.

T2 = Segundo momento o tiempo en el que se aplicara el pos test. O2= Segunda

observacion con el segundo instrumento

3.8  Técnicas e instrumentos de la recoleccion y procesamiento de los datos.

3.8.1 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

La informacion fue recolectada a través de la observacion, la cual se aplico
un test de evaluacion (Apéndice 02) aplicado antes y después del programa de intervencion

(pre test y post test).
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Test de evaluacion
Este instrumento consta de 10 items sobre las dimensiones de clasificacion,
seriacion, ordinalidad, cardinalidad y comparacion de variable para el logro de la

competencia nimero y operaciones.

Dimensiones N° de items
Clasificacion 1;2
Seriacion 3;4
Cardinalidad —ordinalidad 5,6;7
Comparacion 8;9;10

Escala de calificacion

Para determinar los niveles de logro de la competencia, tomamos como referencia la

propuesta de evaluacion Literal descriptiva del Ministerio de Educacion (DCN-2009)

Nivel de logro Calificacion
Logro destacado. (AD: 18-20 puntos)
Logro satisfactorio (A: 17-14 puntos)
En procesos (B: 13-11 puntos)
En inicio. (C: 10-00)

3.8.2 Procesamiento de los datos.
Los datos fueron procesados utilizando el paquete estadistico spss version
22, la cual permitio:

Comparar las medidas de tendencia central e interpretar que tan dispersos estan los
datos y encontrar un valor que represente a toda la informacion; diferenciar que tan
diseminados estan los puntajes. Por ello, consideré calcular la desviacion tipica, el puntaje
méaximo y el puntaje minimo, para establecer la dispersion de los datos y notar las

diferencias entre los resultados del pre test y post test. Las mismas que permitieron
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evidenciar el efecto de la variable independiente sobre la variable dependiente.

También se aplicd la prueba t de student por tratarse de muestras dependientes o
apareadas y presentar valores con similares unidades estadisticas, o un grupo de unidades

que han sido evaluadas en dos ocasiones diferentes.

3.9  Validez y confiabilidad de los instrumentos

El instrumento se validd mediante el juicio de tres (3) expertos porque se necesitaba
contar con un instrumento coherente. Teniendo en cuenta las sugerencias de los
expertos, se levantd las observaciones, reorganizando los items planteados, se afiadio
algunos indicadores en la matriz de consistencia y tres items, estructurdndose de esta
manera un instrumento de 10 items, logrando tener mas evidencias por cada dimension.

(Apéndice 03).

Con respecto a la Confiabilidad se estima que el instrumento de medicion es
confiable por que permitio determinar que, mide lo que el investigador quiere medir, y que,
aplicado varias veces, repliqgue el mismo resultado. Ademas, el coeficiente de Alfa de
Cronbach, requirio de una sola administracion del instrumento de medicion a los

estudiantes, alcanzando un a = 0,937 que equivale a un 93,7% de confiabilidad. (Apéndice

04)
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RESULTADOS Y DISCUSION

CAPITULO IV

En el presente capitulo se analiza y se discute los resultados obtenidos del proceso de

recolecciéon de la informacion, los mismos que son expuestos por dimensiones de las

variables.

Cuadro 1.

Resultados obtenidos del pre test por dimensiones de la competencia nimeros y

operaciones por dimensiones.

D1: (0-16) | D2:(0-32) | D3:(0-48) | D4: (0-64)
Al 2 4 2 0 8
A2 2 2 4 2 10
A3 0 2 4 2 8
A4 2 2 2 0 6
AS 2 2 4 4 12
A6 0 2 6 0 8
A7 2 2 2 2 8
A8 2 4 4 2 12
Total 12 20 28 12 72
FUENTE: Pre test aplicado el 13/08/14 para determinar el logro de la

competencia nUmeros y operaciones.

39



Cuadro 2
Resultados logrados por desempefio del pre test de la competencia nimeros y

operaciones por dimensiones

AD
A B C
Logro . o
Logro previsto | En proceso En inicio
n destacado
F % F % F % f %
PRE 8 0 0 0 0 2 25% 6 75%

FUENTE: Pre test aplicado el 13/08/14 para determinar el logro de la competencia
nUmeros y operaciones.

GraficoN° 01
Medicion pre test del desempeiio de la competencia nimerosy
operaciones
100

75

i
0 — - 0 2 25
C - - ® g
(] f %
Logro destacado f %
Logro previsto f y
AD A En proceso °
B Eninicio

C

FUENTE: Pre test aplicado el 13/08/14.Cuadrob2.

Descripcion

El cuadro 1 evidencia el puntaje total obtenido por cada dimension siendo el mayor
logro obtenido el de clasificacion al obtenerse 12 puntos de un total 16 y seriacion con 20
puntos de un total de 32; respecto a las dimensiones de ordinalidad, cardinalidad y
comparacion son los menos logrados al presentar solo 28 puntos de 48 y 12 de 64

respectivamente.
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En el cuadro 2 se aprecia los resultados logrados en cada desempefio de la
competencia nimeros y operaciones evidencidndose que solo 2 estudiantes que representan
el 25 % muestran un desempefio en proceso (B); que implica que los estudiantes esté en
camino de lograr los aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompafiamiento durante
un tiempo razonable para lograrlo; y 6 estudiantes que representan 75 % presentan un
desempefio en inicio (C), que significa que los estudiantes estd empezando a desarrollar los
aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor
tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de

aprendizaje.

Discusion

En el grafico 1 en cuanto a los resultados del pre test referidos al objetivo especifico
diagnosticar el nivel de logro de la competencia, niUmero y operaciones en el area de la
matematica (tabla 02), el analisis estadistico cuantitativo realizado refleja que 2 estudiantes
que representan el 25 % muestran un desempefio en proceso (B) y 6 estudiantes que
representan 75 % presentan un desempefio en inicio (C), mientras que las dimensiones de
cardinalidad-ordinalidad y comparacién (cuadro 1) obtuvieron los puntajes mas bajos
como consecuencia de no utilizar actividades ludicas, como el juego con ARCO para su
desarrollo durante las clases de matematicas. Esto corrobora lo planteado por Noriega y
Pucha (2011), Los estudiantes por naturaleza tienen un gusto por las actividades ladicas,
mostrandose mas activos y participativos en el proceso educativo y a la vez configuran su
personalidad.

Del mismo modo, Manzano y Yugan (2011), afirman que el desconocimiento de los
juegos légicos matematicos y las débiles acciones realizadas por los docentes para integrar
los juegos l6gicos matematicos hace que los nifios y nifias pierdan el interés por el

aprendizaje de la matematica.
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A su vez, las rutas del aprendizaje “Numeros y Operaciones” III ciclo (2013), en su
p. 13, permite precisar que “...la ordinalidad, se pone de manifiesto cuando los estudiantes
ordenan linealmente una coleccion de objetos y pueden asociar el nimero 1 con el primer
objeto de una coleccion, el nimero 2 con el siguiente, y asi sucesivamente hasta acabar con
los objetos que se debe ordenar,la cardinalidad se ve expresada cuando el estudiante es
capaz de sefalar con precision cudntos objetos forman una coleccidn,....en la comparacion
de cantidades los estudiantes de los primeros grados pueden establecer con facilidad donde
hay més o donde hay menos elementos u objetos, de manera intuitiva, sin necesidad de
tener como referencia un cardinal. Esto permite analizar e interpretar mejor los resultados
en el pre test y evidenciar a la vez el nivel de logro respecto a la competencia de nimeros y
operaciones que manifiestan nuestros estudiantes antes de aplicar nuestro programa de
intervencion.

Cuadro 3
Resultados logrados por dimensiones del post test de la competencia nimeros y

operaciones por dimensiones

D1: (0-16) | D2: (0-32) D3: (0-48) D4: (0-64)
Clasificacion | Seriacion Ordinalidad y |[Comparacion
cardinalidad

PT

Al 2 4 6 6 18
A2 2 4 4 6 16
A3 2 6 6 6 18
A4 2 2 4 4 12
A5 2 4 6 6 18
A6 2 2 6 8 18
A7 2 4 4 6 16
A8 2 4 6 8 20
Total 16 30 42 50 136

FUENTE: Post test aplicado el 05/11/14, para determinar el logro de la
competencia nimeros y operaciones.
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Cuadro 4
Resultados obtenidos por desempefio del post test de la competencia niUmeros y

operaciones por dimensiones

AD A B C
Logro destacado |Logro previsto [En proceso En inicio
f % f % f % f %
POST
8 5 [625 2 25 1 |25 0 0%

FUENTE: Post test aplicado el 05/11/14, para determinar el logro de la competencia
nUmeros y operaciones.

Grafico N° 02
Mediciéon post test del desempeiio de la competencia nimeros
y operaciones
80 62.5
60
40 25
50 . . . 12.50
2 1 0
f % f % f % f %
Logro destacado Logro previsto En proceso En inicio
AD A B C

FUENTE. Post test aplicado el 5/11/14.

Descripcion

En el cuadro 3 se observa el incremento del puntaje total obtenido por cada
dimension , siendo el mayor logrado el de clasificacion al obtenerse 16 puntos de un total
de 16, seriacion con 30 puntos de un total de 32 y los componentes de ordinalidad-

cardinalidad y comparacién con 42 puntos de 48 y 50 de 64 respectivamente.
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En el cuadro 4, Se puede evidenciar que 5 estudiantes que representan el 62.5 %
muestra un desempefio de logro destacado (AD) evidenciando, el manejo solvente y muy
satisfactorio en todas las tareas propuestas; 2 estudiantes que represen el 25% muestran
como desempefio logro previsto (A) evidenciandose el logro de los aprendizajes previstos
en el tiempo programado; 1 estudiante esta en proceso B. que representa 12,5 % indicando
que estd en camino de lograr los aprendizajes previstos, para lo cual requiere

acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

Discusion

En cuanto a los resultados del post test, referido al objetivo especifico evaluar el
nivel logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica,
después de la aplicacion del programa de intervencion utilizando el juego con ARCO, se
evidencia que 5 estudiantes muestran un desempefio de logro destacado (AD) que
representan el 62,5 %, 2 estudiantes logro previsto (A), el 25% y un estudiante en proceso
(B) que representa 12,5 %. (Cuadro 04). A su vez se observa que la mayoria de los
estudiantes se ubica en el desempefio logro destacado, mientras que en proceso un
estudiante y ninguno en inicio. Respecto a los componentes de cardinalidad-ordinalidad y
comparacion se aprecia una mejora sustantiva, debido al efecto mostrado por la aplicacién
del programa de intervencion que incluye el juego con ARCO como estrategia ludica de
apoyo Yy auto correctivo, utilizado por el docente en las diferentes actividades de
aprendizaje del area de matematica. Coincidiendo con lo planteado por Espinoza y Chunga
(2006), la matematica ladica aplicada en las sesiones de  aprendizaje significativo,
constituye una estrategia didactica eficaz, puesto que eleva los puntajes de los alumnos en
el aprendizaje de la geometria. También lo concluido por Vasquez (2008), el juego es una
estrategia didactica que apoya estimula las potencialidades de los nifios(as), desarrolla el

aprendizaje significativo tomando en cuenta el rol que debe desempefiar el docente y los
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nifios(as), los cuales son el centro del proceso de aprendizaje y finalmente Gomez y otros
(2009), la influencia educativa que ejerce la maestra a través del juego, cede y traspasa
progresivamente el control y la responsabilidad del aprendizaje en los alumnos, al ir
reduciendo el nimero y grado de las ayudas a medida que los alumnos muestran un mayor

grado de autonomia.

Cuadro 5

Resultados comparativos por dimensiones del pre y post test seguiin porcentaje

C1l: (0-16) C2: (0-32) C3: (0-48) C4: (0-64)
Ordinalidad y
Clasificacion Seriacion cardinalidad Comparacion
puntaje| % [Puntaje %  [Puntaje %  [|Puntaje %
PRE TEST| 12 75 20 [62.5 28 [58.33 12 [18.75
POST
16 [100 30 [93.75 42 875 50 |78.13

FUENTE: Pre y post test aplicado el 13/ 08/ 14 y 05/11/14 por dimensiones de la
competencia nimero y operaciones.

Descripcion:

En el cuadro 5 se pueden apreciar los resultados comparativos por dimensiones del
pre y post test, evidenciandose el incremento del puntaje total obtenido por cada
dimension. En lo que respecta a la dimensién de clasificacion existe un incremento de 12 a
16 puntos (75 % al 100%) con un aumento de +2 de un total de 16. En la dimensién de
seriacion el incremento es de 20 a 30 puntos (62.5 % al 93.75%) con un aumento de +10 de
un puntaje total de 32. La dimension de ordinalidad y cardinalidad presenta  un
incremento de 28 a 42 puntos (58.33 % al 87.5%) con un aumento de +14 de un puntaje
total 48 y finalmente la dimensiones de comparacién presenta un incremento de 12 a 50
(18.75 % al 78.13%) con un aumento de +38 de un puntaje total de 64. Por tanto, se puede
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indicar que existe una mejora en cada uno de las dimensiones de la de la competencia

nlimeros y operaciones.

Discusién.

Los resultados comparativos por dimensiones en porcentaje nos permite evidenciar el
logro alcanzado respecto a las habilidades de seriacion, clasificacion, ordinalidad,
cardinalidad y comparacién, siendo éstos procesos indispensables en desarrollo de la
competencia nimeros y operaciones en el area de matematica, segun como plantea
Alvarez y Garcia (2008), las competencias mateméticas en el nivel primario se
entienden como: “... la habilidad para utilizar y relacionar los niimeros, sus operaciones
bésicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento matematico, tanto para
producir e interpretar distintos tipos de informacidn, como para ampliar el conocimiento
sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y para resolver problemas

relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral” Pag.16.

Cuadro 6

Resultados comparativos del Pre y Post test por logro de desempefios.

AD A B C
Logro destacado Logro previsto En proceso En inicio
F % f % f % F %
PRE 8 2 25 6 75
POST | 8 5 62.5 2 25 1 12.5 0 0

FUENTE: Pre y post test aplicado el 13/ 08/ 14 y 05/11/14 respectivamente

Descripcion

En el cuadro 6, se puede apreciar los resultados comparativos del desempefio de la
competencia nimeros y operaciones del area de matematica entre el pre y post test,
aplicado a los 8 estudiantes del 111 ciclo de Educacion Primaria. Evidenciandose una gran
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diferencia entre la cantidad de estudiantes que logran desempefios en el pre y post test. En
lo que respecta al desempefio de logro destacado (AD) se puede evidenciar que en el pre
test no existia ningln estudiante, mientras que en el post test 5 estudiantes (62,5%) de un
total 8 han logrado este logro de desempefio. Respecto al desempefio logro previsto (A) se
aprecia que en el pre test no existia ningln estudiante, mientras que en el post test 2
estudiantes (25%) han logrado este desempefio. En el desempefio en proceso (B) se
evidencia en el pre test, 2 estudiantes (25%), mientras que en el post test, 1 estudiante
(12.5%) ha logrado este desempefio y respecto al desempefio En inicio (C) se evidencia
que el pre test 6 estudiantes (75%) se ubica en este desempefio, mientras que en post test

no existe ningun estudiante que se ubigque en este desemperio.

Discusion

Apoyados en los planteamientos de Piaget (1956), quien afirma que el juego forma
parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva
de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo y Vygotsky (1924) plantea que el
juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Podemos concluir que
las actividades ludicas, como el juego con ARCO utilizadas en el proceso de ensefianza no
solo desarrollan capacidades especificas en los estudiantes, sino que potencian el desarrollo
integral del individuo. Tal como concluye Euceda (2007), el juego tiene la importancia
para el desarrollo del educando, ya que aprende a auto dominarse y someter por su propia
decision sus impulsos y deseos, iniciando y afectando la formacion de su personalidad y su
desenvolvimiento psiquico, fisico, afectivo y social en lo cual fortalece y descubre su
autonomia e identidad personal a su vez Campos y otros mencionan la importancia que
posee el juego para el desarrollo integral del individuo, por cuanto es una actividad ludica
intrinsecamente motivadora que junto con rescatar las inquietudes y motivaciones de los

sujetos, es acompafarlos a lo largo de su evolucién.
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Por tanto, se puede indicar que existe una mejora en cada uno de los estudiantes al
lograr mejorar sus puntuaciones y ubicarse en mejores desempefios como logro destacado

(AD) y logro previsto (A).

Cuadro 7

Resultados estadisticos de medidas de tendencia central y variabilidad del pre y post

test.

I IPRE TEST |POST TEST I
[ walids | 8 | & |

.,  [Perdidos 0 0
|Medljr|:1 8,75 17,00
[Mediana 8,00 18,00
|Moda 8 18
[Desv. tip. 2,375 2,390
\Varianza 5,643 5,714
|M|'nimo 6 12
|Méximo 12 20

FUENTE: Pre y post test aplicado el 13/ 08/ 14 y 05/11/14 respectivamente.

Grafico N° 03
Comparcion de medias aritméticas

17.00

20.00

15.00

10.00

5.00
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PRE TEST POST TEST

FUENTE: Prey pos test aplicado el 13/08/14 y el 05/11/14.
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Descripcion:

En el cuadro 7 se observa que los resultados de las medias aritméticas obtenidas por
los estudiantes incrementaron significativamente de 8.75 en el pre test a una media de
17.00 en el post test. En lo que concierne a la mediana se tiene que en el pre test es de 8.00
y en post test es de 18.00 lo que significaria que de los 8 estudiantes que forman parte de la
muestra el 50% tendria un puntaje inferior o igual a 8.00 y el otro 50% un puntaje superior
a 8.00, a diferencia del post test que es de 18,00 lo que evidencia una diferencia importante
en los puntajes y la consiguiente mejora en la medida que el 50% después de la aplicacién
del programa tiene un puntaje superior a 18,00 puntos.

Analizando la moda se puede consignar que en el pre test la moda es de 8 la que
difiere en el post test dado que es de 18 lo que en términos estadisticos representaria que en
el pre test el puntaje mas frecuente es de 8, y después de la implementacion de programa
que incluye al juego con ARCO el puntaje mas frecuente es de 18 puntos lo que difiere
notablemente del pre test en una diferencia de +10.

Por otro lado, puede observar una diferencia importante en lo que se refiere al
incremento de puntajes maximos y minimos entre el pre test y post test, dado que el
puntaje total minimo alcanzado en el primero es de 6 y el maximo es de 12, lo que difiere
notablemente en el post test, debido a que en este se logré un puntaje total minimo de 12 y
un maximo de 20 puntos. Ademas se observa que la desviacidn tipica es mayor en el pre
test 2,37 y menor en el post test 2,39; lo que nos indicaria que los puntajes obtenidos en el
pre test presentan casi similar a la dispersion de los puntajes alcanzados en el post test,
reflejando una diferencia minima entre los puntajes menores obtenidos en el pre test y
puntajes mayores en el post test. Lo que nos indicaria que la media no seria tan
significativa; situacion que nos permitira utilizar la prueba t para corroborar la mejora
significativa.
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Discusion:

Demostrar que el juego con ARCO mejora el logro de la competencia, nimero y
operaciones en el area de la matematica, son las medidas de tendencia central, quienes
verifican que los resultados de la aplicacion del programa de intervencion, es significativo,
porque el promedio (media) del pre test es de 8, 75 puntos (gréfico 3 ) difiere notablemente
en el post con un promedio de 17 puntos, reflejando un incremento de mas del 50%.
Situacion clara de la influencia del programa aplicado. Relacionandose con la planteado
por Capelo y Mufioz (2010), el uso de material didactico en un nifio o nifia es fundamental
para el desarrollo cognitivo, el nifio aprende manipulando y jugando con objetos de su
entorno; asi como la manipulacion libre a partir de juegos los nifios y nifias desarrollan sus
capacidades para crear y ademas se introducen a los conceptos matematicos de manera
implicita, sin ser forzados a adquirirlos. Asi mismo Mendoza y Roca (2009), plantean la
gran importancia que tienen los materiales didacticos en la ensefianza de la matematica,
mejora en el alumno sus destrezas l6gico matematico, ademas corrobora las propuestas
teoricas de la investigacion. Todo eso gracias al programa de intervencion que incluye el

juego ARCO, tal como afirma Piaget (1956).

Contrastacion de hipdtesis a través de la Prueba t de student.

En la medida que se realiz6 mediciones a la misma muestra en dos oportunidades
distintas (pre test y post test) la muestra es pareada o correlacionada ante lo cual se aplicd
la prueba t de student para una muestra pareada. Las pruebas t de muestras dependientes o
apareadas, consisten tipicamente en una muestra de pares de valores con similares
unidades estadisticas, o un grupo de unidades que han sido evaluadas en dos ocasiones
diferentes (una prueba t de mediciones repetitivas) para comparar si las medias de los
puntajes son significativamente diferentes de cero. Un ejemplo tipico de prueba t para
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mediciones repetitivas seria que los sujetos sean evaluados antes (pre test) y después (post
test) de un tratamiento (programa de intervencion que incluye el juego con ARCO).
Consecuentemente el presente trabajo de investigacién consider6 conveniente aplicar la

prueba t de student para la contratacion de la hipotesis nula planteada.

Hipétesis nula HO:

La aplicacion de la estrategia del juego con ARCO NO mejora el logro de la
competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica en los nifios y nifias del 111
ciclo de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto —

Colasay-2014.

La hipotesis nula se acepta si Ho:

i PRE TEST - 1 POST TEST >= 0 no hay diferencias.

Hipotesis de investigacion H1:

La aplicacion del juego con ARCO mejorara el logro de la competencia, nimero y
operaciones en el area de la matematica en los nifios y nifias del Il ciclo de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto — Colasay-2014.

La hipotesis de investigacion se acepta si H1:

1 PRE TEST - p POST TEST <0, si hay diferencias

Nivel de significancia:
5% = 0,05 para trabajos de investigacion
Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta H1 y se rechaza

HO
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Zona de rechazo HO:

Para todo valor de probabilidad mayor que 0.05, se acepta Ho Yy se rechaza H1.

Silap (t) £0,05 se rechaza HO.
Si—ttabla<t<+ttabla No se rechaza Ho,
Silat<-ttabla O0sit>ttabla Se rechaza Ho

En lo que respecta a la diferencia de medias se observa que presenta un valor

negativo de -8,250 (¥presest(8,75) — Eposeres(17,00)) lo que sugiere un cambio

significativo entre ambos momentos de la medicion. EI valor calculado obtenido de t (-
10,362) se compara con los valores criticos de la distribucion tabla, y se observa que a una
probabilidad de 0.05 le corresponde 1,96 de t. Por tanto, la t (-10,362) esta fuera del rango
(95%) de tabla (-1,96<t<1,96) y por consiguiente se rechaza la hipétesis nula y se puede
establecer que existe una relacion entre la variable dependiente y la variable independiente,

ante lo cual se puede corroborar la hipdtesis de investigacion.

Como decision se puede plantear que como t = -10,362, con 7 grados de libertad,
tiene un valor de probabilidad menor que 0.05, entonces se acepta H1 y se rechaza HO.
Aspecto que sugeriria una mejora en el logro de la competencia nimeros y operaciones en
el area de matematica en después de la aplicacién del programa de intervencion que

contiene al juego con ARCO.

Antes de finalizar este proceso de andlisis y reflexion de los resultados obtenidos
referidos a demostrar que el juego con ARCO influye significativamente en el logro de la
competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica en los estudiantes del I11
ciclo de primaria, de la institucién educativa N° 16097 - Joronga Alto — Colasay-
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2014, rechazamos Ho y aceptamos H1.Por tanto, la variable independiente (Juego con
ARCO) mejor6 significativamente la variable dependiente (competencia numeros y

operaciones en el &rea de matematica).
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1)

2)

3)

4)

5)

CONCLUSIONES

Los resultados de la comparacion entre pre test y el post test, demuestran que los

estudiantes incrementaron significativamente de 8.75%.

En la dimension clasificacion se logré un avance significativo del 25%, en la
dimension seriacién se logré un avance significativo del 31,25%, la dimensién
ordinalidad y cardinalidad se logré un avance significativo del 29,17% y en la

dimension comparacion se logré un avance significativo del 59,38%

La aplicacion del Juego con ARCO mejora el logro de competencia nimero y
operaciones en el area de Matematica en los nifios y nifias del 111 ciclo de educacion
primaria de la I.E. N° 16097 —Joronga Alto — 2014, porque permitieron desarrollar
los componentes de clasificacion, seriacion, ordinalidad - cardinalidad y

comparacion.

La aplicacion de un programa de intervencion con sesiones de aprendizajes que
incluye el JUEGO con ARCO, permite una mejora importante en el logro de la
competencia nimero y operaciones en el area de matematica, en la medida que se
utilice como una estrategia de apoyo y auto correctiva durante el proceso de la

ensefianza aprendizaje.

El JUEGO con ARCO demuestra ser una estrategia eficaz de apoyo y auto
correctivo, que facilita el aprendizaje de la matematica de manera activa, ladica y
vivencial en estudiantes del 11l ciclo de educacién primaria, permitiéndoles mejoras
en los procesos logicos de clasificacion, seriacion, ordinalidad, cardinalidad y
comparacion.
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6)

La evaluacion del programa que incluye el Juego con Arco permitié conocer la
mejora cuantitativa en los estudiantes del 1l ciclo de educacion primaria del
Caserio Joronga Alto- Colasay- Jaén, quedando demostrado que la aplicacion del
programa que incluye el JUEGO con ARCO evidencia el logro de la competencia,
namero y operaciones en el area de la matematica, toda vez que los involucrados
muestran logros destacados (AD) presentando una diferencia significativa en el

promedio aritmético entre el pre test y post test de 8,75.
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1)

2)

3)

4)

SUGERENCIAS

Las autoridades competentes del sector educacién asi como la UGEL de Jaén,
Directores de las diferentes instituciones educativas, deben implementar un programa
piloto a fin de promover y estimular a docentes que vienen desarrollando
investigaciones como la presente, con sustentos epistemoldgicos acordes a las

necesidades e intereses de los estudiantes.

Al Director y maestros responsables de la ensefianza de la 1.E.N°16097, del Caserio
Joronga Alto, del Distrito de Colasay, Provincia de Jaén deben considerar en el PAT la
implementacion del programa de intervencion y asumir como estrategia activa y de
uso auto correctivo al JUEGO con ARCO para lograr mejorar la competencia nimeros

y operaciones.

Que los docentes deben enfatizar su capacitacion en estrategias activas y ladicas
como el JUEGO con ARCO, para mejorar la ensefianza de la matematica, por ser una
estrategia eficaz para desarrollar procesos légicos de clasificacion, seriacion,
cardinalidad - ordinalidad y comparacion, en estudiantes del 11l ciclo de educacion

primaria del ambito distrital, provincial y regional.

Los docentes del nivel primario deben tomar en cuenta que el juego con ARCO es una
estrategia de apoyo y auto correctivo que no solo es de utilidad en el area de
matematica, sino que puede ser adaptada a cualquier contenido de aprendizaje por

aprender y la forma de su implementacidn sera en funcion de lo que se pretenda lograr.
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APENDICE 01

TEST DE EVALUACION PARA MEDIR EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA NUMERO Y OPERACIONES EN EL AREA DE MATEMATICA

Estimado/a alumno(a) el proposito de

la presente evaluacion es diagnosticar,

analizar y evaluar el desarrollo de la competencia: NUmero y Operaciones en las
dimensiones: clasificacion, seriacion, ordinalidad y cardinalidad, y comparacion del Area

de Matemadtica en la Institucién Educativa N° 16097 - Joronga Alto -2014.

INSTRUCCIONES: Lee detenidamente cada pregunta y responde en forma personal

lo que se te indica:

l. DATOS GENERALES:
1.1 NOMBRE: ____
1.2 Ciclo Ill. ;

1.3 SECCION:

1.4 FECHA: _/ - 2014

1.5 NIVEL: Primaria
1.6 SEXO: (M) (F)
1.7 EDAD: _

1. Ema tiene semillas de huairuros, choloques y tahuas grandes y pequefios.
¢Cuantos tiene de cada clase y tamafio? De acuerdo al grafico, completa las tablas

Clase de semilla

Grafico

cantidad

HUAIRURO

TAHUA

CHOLOQUE

TAMANO

Grafico

cantidad

GRANDES

PEQUENOS

TOTAL

2. Martha y Jorge se relnen para resolver problemas de matematica cada cuatro dias. El
martes se reunieron. /Qué dia se volveran a reunir?

3. Observa la secuencia y responde: ¢qué numero falta en el recuadro?
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4. Los docentes de la escuela han decidido realizar un concurso de atletismo. Uno de los
docentes ha tomado una foto en donde se aprecia a todos los participantes.

De acuerdo a la foto, responde:

/' jAptrate 0
| Leo! 1Ya estds I
en segundo
lugar! ;

‘-...— e

Jorge Maria

a) ¢Quién ocupa el quinto lugar?

b) ¢Cuéantos son los participantes?

c) ¢Quiénes ocupan los cuatro primeros lugares?

d) ¢Cuéntas posiciones tendra que avanzar Tito para estar en segundo lugar?

5. Observa la imagen y escribe el nombre de cada nifia en el recuadro. Quilla esta a la

derecha de Nina y Asiri a la derecha de Quilla.

6. Une con flechas (—) los nimeros teniendo en cuenta la relacion dada.




7. Juan tenia 13 figuritas. Su hermano le regal6 algunas mas, y ahora tiene 34.
¢Cuantas figuritas le regalé su hermano?
8. Dante guarda latas de igual forma y tamafio en 2 cajas, en la primera tiene 24 latas y en

la otra caja tiene 26. Para jugar, dante arma torres con 10 latas.
¢Cuantas torres de 10 latas podra armar con todas las latas?

9. Al preguntar a Carlos y Juanito por el namero de boliches que tienen, Carlos respondi6:
tengo 2 decenas mas 4 unidades. Mientras que Juanito responde: yo perdi 4 de los 24
boliches que tenia. ¢Quién de los dos tiene mas boliches?

10.He comprado 5 paquetes de estampillas, en cada uno de ellos viene 4
estampillas ¢Cuéntas estampillas he comprado en total?
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APENDICE 02

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

EL JUEGO CON ARCO PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA
NUMERO Y OPERACIONES EN EL AREA DE MATEMATICA.

Responsable: ONIAS GUAMBERTO DIAZ URIARTE

Estimado/a alumno (a) el proposito de la presente evaluacion es diagnosticar, analizar y evaluar el
desarrollo de la competencia: Nimero y Operaciones en las dimensiones: clasificacidn, seriacién,
ordinalidad y cardinalidad, y comparacién del Area de Matematica en la Institucién Educativa @
16097 - Joronga Alto -2014.

INSTRUCCIONES: Lee detenidamente cada pregunta y responde en forma personal lo que se te
indica:

NOTA: Para cada pregunta se considera laescalade1a5
|1. Muypoco | 2. Poco | 3. Regular 4. Aceptable | 5. Muy aceptable |

N°® ITEMS Puntajes

112(3| 4|5

01 | Miriam tiene semillas de huairuros, choloques y tahuas grandes
y pequefios. Para mostrar cuantos tiene de cada clase y tamario
utiliza tablas simples. De acuerdo al grafico, completa cada
cuadro.

- &
| = = - e 2 e B |
| pad Q n . i PN . .. Baariesch x
<= ®® = :
= «® o

o)

02 | En la escuela de Leo incentivan el deporte, por ello los docentes
han decidido realizar un concurso de atletismo. Esta consiste
una carrera con cierta cantidad de alumnos, uno de los docentes
ha tomado una foto en donde se aprecia a todos los
participantes. [ .. -

4 |

Jusn Manuel Carlos  Felipe |

| .
acuerdo a la fots; Toopaiuc: —
a) ¢Quién ocupa el quinto lugar? ‘ {
b) ¢Cuantos son los participantes?
| ¢) ¢Quiénes ocupan los cuatro primeros lugares?

d) ¢Cuantas posiciones tendra que avanzar Carlos para estar en
| segundo lugar.
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03

cuatro dias. El martes se reunieron. ;Qué dia se volveran a reunir?

Observa la secuencia y responde: ;jqué numero falta en el
recuadro[ P

05

Observa la imagen y
escribe el nombre de Y™
cada nina en el
recuadro. Killa esta
a la derecha de Nina
y Asiri a la derecha |1v

de Killa (‘}_ﬁ— =

\
0

\

06

Une con flechas ( ) los nimeros teniendo en cuenta la relacion dada.

07

Juan tenia 13 figuritas. Su hermano le regalo algunas mas, y ahora
tiene 34. ;Cuantas figuritas le regalé su hermano?

Es mayor que +1

& N &N
f
K
M
4

—
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Apellidos y Nombre

Grado Académico

Mencién

7
o4 dfn{‘m}/}z’—ﬂm Ao < &4
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

EL JUEGO CON ARCO PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA
NUMERO Y OPERACIONES EN EL AREA DE MATEMATICA.

Responsable: ONIAS GUAMBERTO DIAZ URIARTE

Estimado/a alumno (a) el propésito de la presente evaluacion es diagnosticar, analizar y evaluar el
desarrollo de la competencia: Numero y Operaciones en las dimensiones: clasificacion, seriacion,
ordinalidad y cardinalidad, y comparacién del Area de Matemadtica en la Institucion Educativa ¢

16097 - Joranga Alto -2014, ‘

INSTRUCCIONES: Lee detenidamente cada pregunta y responde en forma personal lo que se te
indica:

NOTA: Para cada pregunta se considera la escalade1a5
1. Muypoco | 2. Poco | 3. Regular | 4. Aceptable | 5. Muy aceptable |

N° ITEMS i Puntajes
1[2[3] 4[5

!

01 | Miriam tiene semillas de huairuros, choloques y tahuas grandes
y pequenos. Para mostrar cuantos tiene de cada clase y tamaino
utiliza tablas simples. De acuerdo al grafico, completa cada

cuadro. |
l |
| D>B®7 @ Hvoiuro X
| < > - - .9 Chotoque
| - ®
|| <> e ® o
@ - . . Tomao Camadaod
' Q & Grandes 2 '
Peguenas

02 | En la escuela de Leo incentivan el deporte, por ello los docentes
han decidido realizar un concurso de atletismo. Esta consiste
una carrera con cierta cantidad de alumnos, uno de los docentes
ha tomado una foto en donde se aprecia a todos los
participantes. | T

|

Jjuan Manuel Carlos F."p.;'

_Al] 8\ ‘\t;}' \.‘: - X
‘ .4Ann1 Pedro Flor  Victor Sandr
acuerdo alafote, .vopuiine.
a) ¢Quien ocupa el quinto lugar?
b) ¢Cuantos son los participantes?

|
c) ¢(Quiénes ocupan los cuatro primeros lugares? l I ‘
|

d) ¢Cuantas posiciones tendra que avanzar Carlos para estar en
| segundo lugar.
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Martha y Jorge se retinen para resolver problemas de matematica cada
cuatro dias. El martes se reunieron. ;Qué dia se volveran a reunir?

Observa la secuencia y responde:

lqué namero
recuadroD? pe— —

et

falta en el

R

Observa la imagen y
escribe el nombre de
cada nifa en el
recuadro. Killa esta
a la derecha de Nina
y Asiri a la derecha
de Killa

Une con flechas ( ) los nimeros teniendo en cuenta la relacién dada.

Juan tenia 13 figuritas. Su hermano le regalé algunas mas, y ahora
tiene 34. y Cuéntas figuritas le regalé su hermano?

£s mayor que +1

¢\ '’
f
3
B
y ‘
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Apellidos y Nombre G onzales ‘qu nal ; me-
Grado Académico ; ) ity P
Mﬁc(_q+wa / (.’37
Menc]én ) L ” | ~ ‘f n---%‘:;‘. -oo-a; -------- LRI
" Administrocton de la &duc. SEana
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

EL JUEGO CON ARCO PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA
NUMERO Y OPERACIONES EN EL AREA DE MATEMATICA.

Responsable: ONIAS GUAMBERTO DIAZ URIARTE

Estimado/a alumno (a) el propésito de la presente evaluacién es diagnosticar, analizar y evaluar el
desarrollo de la competencia: Nimero y Operaciones en las dimensiones: clasificacion, seriacién,
ordinalidad y cardinalidad, y comparacién del Area de Matematica en la Institucién Educativa @
16097 - Joronga Alto -2014.

INSTRUCCIONES: Lee detenidamente cada pregunta y responde en forma personal lo que se te
indica:

NOTA: Para cada pregunta se considera la escalade1 a5
[1. Muypoco [2. Poco [3. Regular [4. Aceptable [5. Muy aceptable |

N° ITEMS Puntajes

112|3| 4|5

01 | Miriam tiene semillas de huairuros, choloques y tahuas grandes
y pequeios. Para mostrar cuantos tiene de cada clase y tamano
utiliza tablas simples. De acuerdo al grafico, completa cada

cuadro.
Huagiruro
Tahua x
Choloque
Grandes 12
Pequenas

02 | En la escuela de Leo incentivan el deporte, por ello los docentes
han decidido realizar un concurso de atletismo. Esta consiste
una carrera con cierta cantidad de alumnos, uno de los docentes
ha tomado una foto en donde se aprecia a todos los
participantes. | . ' ) ]

] & Ana

acuerdo alafote, .copoiiuc.

a) ¢Quién ocupa el quinto lugar?

b) ¢Cuantos son los participantes?

c) ¢Quiénes ocupan los cuatro primeros lugares?

d) ¢Cuantas posiciones tendra que avanzar Carlos para estar en
segundo lugar.
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03

Martha y Jorge se retinen para resolver problemas de matematica cada
cuatro dias. El martes se reunieron. ;Qué dia se volveran a reunir?

04

Observa

recuadroD7

la secuencia y responde: ;qué

nimero falta en el

05

Observa la imagen y =
escribe el nombre de il \
cada nifa en el \ Killo |
recuadro. T
a la derecha de Nina
y Asiri a la derecha

de Killa

Killa esta

06

Une con flechas ( ) los numeros teniendo en cuenta la relacion dada.

07

Juan tenia 13 figuritas. Su hermano le regalé algunas mas, y ahora
tiene 34. ; Cuantas figuritas le regalé su hermano?

Es mayor que

N\

+2
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Apellidos y Nombre
FLORES Copas, AarienE M.
Grado Académico ;
- MARGISTE & a(/‘fl Er
Menciéon | e e
ENSENANRZA DE LA AMATEMBT ICA Firma
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ANEXO N°1

PROGRAMA DE INTERVENCION
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- INSTITUCION EDUCATIVA: N° 16097 - Joronga Alto -2014

1.2.- UBICACION : Colasay — Jaén - Cajamarca

1.3.- DIRECTOR : Onias Guamberto DIAZ URIARTE

1.4.- DESTINATARIOS : 09 estudiantes del 111 Ciclo

1.5- DOCENTES RESPONSABLE: Br. Onias Guamberto DIAZ URIARTE
1.6.- TEMPORALIZACION : Agosto — noviembre 2014

1. DENOMINACION DEL PROGRAMA:

Uso del “Juego con ARCO” para el logro de la competencia Numero y Operaciones
en el area de Matematica en los nifios y nifias del Ill ciclo de Educacién Primaria
de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto -2014.

I1l. PRESENTACION:

El presente programa esta dirigido a los estudiantes del 11l Ciclo de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa N° 16097 - Joronga Alto-2014, el cual se ha
disefiado buscando desarrollar un conjunto de actividades y acciones para lograr la
competencia nimeros y operaciones en el area de matematica.

Contiene un objetivo general y sus respectivos objetivos especificos. Cada
objetivo especifico contiene aprendizajes esperados de las sesiones que seran
desarrolladas teniendo en cuenta las dimensiones de: clasificacion, seriacion ordinalidad-
cardinalidad y comparacion.

El nivel de logro alcanzado serd medido con indicadores de evaluacion
propuestos para cada sesion de aprendizaje, los cuales estaran vinculados con el efecto que
tiene el juego con ARCO para el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area
de la matematica en los nifios y nifias del I11 ciclo de educacion primaria.

IV. FUNDAMENTACION:
El siguiente programa de intervencion tiene por finalidad determinar el efecto que
tiene el juego con ARCO para el logro de la competencia, niUmero y operaciones en el area

de la matematica en los nifios y nifias del 11l ciclo de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N° 16097 - Joronga Alto — Colasay.
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Tal como afirma las teorias de Piaget (1956), que el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la
realidad a partir de cada etapa evolutiva del individuo y Vygotsky (1924) plantea que el
juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demés. Sustento tedrico que
nos ayuda a proponer este programa de intervencion, donde se incluyen actividades
ludicas en el proceso de ensefianza, como el juego con ARCO que no solo desarrollan
capacidades especificas en los estudiantes, sino que potencian el desarrollo integral del
individuo.

Asimismo, esta orientado a reconocer la mediacion pedagdgica que posee el “Juego
con ARCO” como estrategia pedagdgica, que significa Aprende Repite y Controla los
procesos de aprendizajes. El juego es presentado en unos estuches planos con una bisagra
central, en su interior que contienen doce fichas, en la versién mini o grande de 24.

Por su parte, lograr la competencia numeros Yy operaciones significa desarrollar
capacidades en los estudiantes que implica un saber actuar y resolver situaciones
problematicas en diversos contextos, utilizando conocimientos de los nimeros, el sistema
de numeracion vy el sentido numérico, lo que implica la habilidad para descomponer
nameros naturales, utilizar ciertas formas de representacion y comprender los significados
de las operaciones, algoritmos y estimaciones.

V.- LINEAMIENTOS PARA LA IMPLEMENTACION DEL PROGRAMA.
Enfoque basado en el desarrollo de las competencias

Las competencias promueven el desarrollo de capacidades en los estudiantes, que
se requieren para enfrentar una situacion problematica en la vida cotidiana. Asi, la
competencia matematica es un saber actuar en un contexto particular, que nos permite
resolver situaciones problematicas reales o de contexto matematico. Un actuar pertinente a
las caracteristicas de la situacion y a la finalidad de nuestra accion, que selecciona y
moviliza una diversidad de saberes propios o de recursos del entorno.

Enfoque del aprendizaje de la matematica basado en la Resolucién de
Problemas.

Este enfoque consiste en promover formas de ensefianza-aprendizaje que den
respuesta a situaciones problematicas cercanas a la vida real. Para eso recurre a tareas y
actividades matematicas de progresiva dificultad, que plantean demandas cognitivas
crecientes a los estudiantes, con pertinencia a sus diferencias socio culturales. El enfoque
pone énfasis en un saber actuar pertinente ante una situacion problematica, presentada en
un contexto particular preciso, que moviliza una serie de recursos o saberes, a través de
actividades que satisfagan determinados criterios de calidad.
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Objetivo general
Demostrar el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de
matematica en los nifios y nifias del 111 ciclo de Educacion Primaria, utilizando el juego
con ARCO en las sesiones de aprendizaje.

VI. OBJETIVOS DEL PROGRAMA DE INTERVENCION.
6.1. OBJETIVO GENERAL:
6.1.1. Objetivos Especificos.

-Verificar el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica en
los nifios y nifias del 111 ciclo de Educacion Primaria, utilizando el juego con ARCO en las
sesiones de aprendizaje.

-Socializar el logro de la competencia, nimero y operaciones en el area de la matematica
en los nifios y nifias del 111 ciclo de Educacién Primaria, utilizando el juego con ARCO.

VIl. CONTENIDOS DEL PROGRAMA.

7.1. ARCO (Aprende Repite Y Controla)

Son unos estuches planos con una bisagra central, en su interior contienen doce
fichas, en la version mini, la grande de 24. Las fichas tienen un namero por un lado y un
poligono coloreado por el otro. Se deben de acompafiar por algin cuadernillo o ficha que
se ha elaborado con las teméticas y actividades: logica, orientacion, geometria,
razonamiento.

El juego ARCO tiene la particularidad de contribuir a la autocorreccion una vez
concluida la tarea de ubicacion de las fichas en el estuche se realiza la comparacion con la
figura que aparece debajo de la ficha de trabajo; entonces se podra saber si hubo error o
no en la resolucion numérica de los problemas propuestos, por lo que no depende
de la mirada del experto. Ldgicamente no aprendes solo, porque estas haciendo una
actividad para la que ya tendrias que poseer algin conocimiento.

¢COmo se juega? Se colocan las fichas con nimeros en la tabla superior (no hace
falta ordenarlos) se mira en la hoja de trabajo el primer nimero (normalmente arriba o a la
izquierda) hay que asociarla con uno de las respuestas (de abajo o de la derecha) siguiendo
un criterio que depende del nivel y tematica del cuadernillo. Cuando se han asociado los 12
(o 24 nameros) se cierra el estuche, se le da la vuelta y se abre por el otro lado, aparecera
una cenefa tricolor que figura como clave del ejercicio. De haber alguna asociacion mal
hecha se puede corregir.

7.1.1. Estuche control ARCO
El estuche control ARCO forma parte de un sistema de ensefianza
auto correctivo cuyas iniciales corresponden: Aprende, Repite y Controla. Destaca por la
sencillez y simplicidad de su manejo y por el inmediato progreso de quien lo utiliza. Este
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sistema brinda las siguientes caracteristicas: Permite el trabajo en grupo o individual; no es
posible la memorizacién de soluciones; favorece las habilidades motora, visual y mental,
estimula el pensamiento 6gico; promueve el interés del nifio para investigar; estimula la
capacidad de abstraccion y la concentracion. Este estuche consta de 24 o 12 fichas y es el
complemento necesario para jugar con cualquiera de las fichas que se elaboren, 20 x 30 x 1
cm.

7.1.2 Caracteristicas
1 ARCO es el nombre de un método de ensefianza auto correctivo cuyas letras iniciales
corresponden a: Aprende, Repite y Controla. Asi mismo, es un juego didactico, que se
distingue ente los métodos educativos y didacticos existentes en el mercado mundial, por
la simplicidad y sencillez en su manejo, su aplicacién ilimitada en todas las materias y
su efecto inmediato resultado de quien lo utiliza.
(1 ARCO ofrece la posibilidad de trabajar de forma individual o en grupo
indistintamente, teniendo en cuenta el grado de avance de cada nifio. Aligera a
educadores, padres de familia y maestros de la supervision directa y constante en la
ensefianza, y fomenta el deseo de aprender en el nifio.
[1 ARCO ofrece al nifio la diversion de un juego, en combinacion con el atractivo de poder
autocorregir sus errores, aprendiendo asi libre de presiones y motivado por su curiosidad
natural y su deseo de saber mas.
(1 El manejo de este juego, esun ejercicio psicomotor que rehabilita la psicomotricidad
fina coordinada a través de la percepcion, trabajando el espacio en todas sus vertientes a
través de ejercicios de pensamiento logico.

[ ¢ Qué define ARCO?

Puede ser utilizado en forma individual o colectiva.
- Promueve el interés del alumno por la investigacion.
- Es un auto correctivo.
- Es aplicable a cualquier grado del nivel basico, ya que pueden elaborarse
cuestionarios tanto para edad preescolar como para alumnos de primaria.
- No es posible la memorizacion de las soluciones, por la diversidad de variantes que
intervienen en cada cuestionario.
- Favorece las habilidades: motora, sensorial, visual y mental
- Estimula en el nifio el pensamiento l6gico y ordenado, capacidad y concentracion
mental.
0 ¢Qué trabaja ARCO?
Ejercicios graficos-perceptivos, visual, orientacién espacial, color, forma y tamafio,
seriaciones, conjuntos, correspondencias, igualdades, relaciones y semejanzas.
Conceptos de lateralidad, discriminacién de letras y su disefio, simbolos graficos-lectivos y
conceptos para la prevencién de la dislexia. Progresion linguistica, vocabulario
espontaneo, resolucion de problemas, razonamiento basico y lecto- escritura.
Progresién matematica, comprensién del nimero y su relacion con la cantidad, decena,
clasificaciones y seriaciones multiples, operaciones con figuras planas (topologia),
nameros decimales y otras operaciones como: sumas, restas, multiplicaciones.
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VIII. PROGRAMACION Y EJECUCION DEL PROGRAMA.
N° de Estrategias
Sesiones [Logro de aprendizaje conocimientos y/o Recursos [Tiempo Indicadores Instrumento

Clasifican objetos de acuerdo a  [Criterios de Juego con 90" Describe situaciones cotidianas queJuego con arco
dos criterios (forma y tamafio), [clasificacion: arco impliquen clasificar objetos de

01 |utilizando semillas y objetos de su [clases Yy subclases acuerdo a dos criterios, formando
entorno. clases y subclases.
Explican  los  criterios  deCuantificadores: Explica los criterios de clasificacionJuego con arco
clasificacion de una coleccion detodos, algunos, Juego con 90° de una coleccion de objetos en

02 |objetos en clases y subclases,ninguno. arco clases y subclases, usando los
usando los cuantificadores: todos, cuantificadores: todos, algunos,
algunos, ninguno. ninguno.
Interpretan y formulan Secuencias finitas Interpreta y formula secuencias
secuencias finitasde 2en 2, de 5 |de 2 en 2, de 5 en 5,Juego con 90" ffinitas de 2 en 2, de 5 en 5, de 10 en Juego con arco

03 |en5, de 10 en 10, con nimeros de [de 10en 10y arco 10, con nimeros de hasta dos cifras.
hasta dos cifras. nameros de dos
Ordenan, Interpretan vy explicanl_{_giééiones “mayor |Juego con 90" Interpreta y explica relaciones
relaciones “mayor que”, “menor que”, “menor arco “mayor que”, “menor que”, “igualJuego con arco

04 |que”, ‘“igual que” utilizandoque”, “igual que” que” y ordena numeros naturales de
nimeros naturales de hasta tres hasta tres cifras en forma
cifras en forma ascendente | ascendente y descendente.
descendente
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Utilizan el tablero de valor Tablero de valor  [Juego con 90’ Utiliza descomposicion aditiva el  Juego con arco
posicional para expresar y posicional. arco tablero del valor posicional para
05 |descomponer los nimeros expresar los numeros naturales
Utilizan los ndmeros ordinalesNGmeros ordinalesJuego con 90 Exblo?gn situaciones cotidianas queJuego con arco
en relacibn a la posicion deEn relacion a laarco impliguen el uso de los
06 |objetos 0 personas, considerandojposicion de objetos nameros ordinales en relacion a la
un referente hasta el vigésimolo personas. posicion de objetos o personas,
lugar. considerando un referente hasta el
Interpretan y representan nimeros [NUmeros de tres  |Juego con 90 Interpreta y representa nimeros deJuego con arco
de hasta tres cifras en el tablero de (cifras en el tablero |arco hasta tres cifras y expresa el valor
07  alor posicional. de valor posicional. posicional de sus cifras en el
cictama da niimaracridn dacimal
Cuentan, comparan y establecen gquivalencias entreJuego con 90° Cuenta, compara y establece Juego con arco
equivalencias entre 10 10 unidades y arco equivalencias entre 10 unidades y
08 |unidades Y viceversay entre \viceversa viceversa y entre numeros hasta
nameros hasta 100. 100.
09 Utilizan los signos >, <o = para [signos >, <0 = Juego con Comparan numeros naturales hasta Juego con arco
Expresar los resultados de la arco 100, utilizando signos >, <o = a
comparacion de numeros partir de situaciones cotidianas
naturales hasta 100 a partir de
Utilizan repetidas veces la adicién |La adicion  paraJuego con 90" Utiliza repetidas veces la adicion  [Juego con arco
para Aproximarse a la nocion de lagproximarse a laarco para aproximarse a la nocion de la
10  |multiplicacion. nocion de la multiplicacion.

multiplicacion.
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IX. EVALUACION DEL PROGRAMA.

En la evaluacion de cada sesion de aprendizaje se consideraron indicadores que involucraron al
juego con ARCO como un instrumento auto correctivo, que permitié a cada estudiante medir sus
capacidades por si mismos al terminar de armar el juego, indicando que el mismo juego se
constituye en un instrumento de evaluacién, al comparar la figura formada del estuche con la clave
que aparece en cada una de las fichas de evaluacion, en una de las margenes.
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ANEXO N° 02

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 01
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : CLASIFICA OBJETOS. Tamario y forma
1.2. AREA : MATEMATICA

1.3.CICLO all

1.4. SECCION : UNICA

1.5. DURACION  :45 MINUTOS

1.6. FECHA e /...

Il. SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS JACTITUDES INDICADORES
IClasifican objetos de}- Criterios de -Valora log}- Describe
acuerdo a dos criteriosfclasificacion: clase y |Criterios defsituaciones cotidianas
(forma y tamafio),Jsubclases [clasificacion  dejque impliquen clasificar
utilizando semillas 'y los objetos objetos de acuerdo a dos
objetos de su entorno. criterios, formando
clases v subclases.

ESTRATEGIAS Y MATERIALES

RECURSOS

INICIO A‘ A 'EI

Motivacion:
- Se reparte Bloques Logicos de diferentes tamafio — forma

Color - forma para clasificarlos.

- Se da las siguientes indicaciones:

El docente hace que los nifios separen los bloques ldgicos segun su tamafio
y forma:

- Todos los nifios muestren los Bloques Logicos grandes.

- Solamente las nifias muestren Bloques Logicos de forma Triangular.

- Solamente los nifios muestren Blogues Logicos de tamafio pequerio.

- Todos formen un conjunto con los Bloques Logicos medianos.

- todos son del mismo color

Dialogan sobre lo realizado para rescatar saberes previos y crear el
conflicto cognitivo.

Se hace a través de las siguientes interrogantes:

¢ Todos los bloques tienen la misma forma y tamario?

¢ En qué se diferencian unos con otros?

- En base a las respuestas dadas vuelve a preguntar:

¢ Existiran otros objetos que sean parecidos a los blogues ldgicos segun su
forma y tamafio?

Dialogo
Bloques ldgicos.

Juego con arco.

Hoja de trabajo.

Juego con arco

80




PROCESO
Clasifican los objetos por su forma y tamafio para construir

aprendizajes.
- El docente presenta el juego con arco que contiene 12 fichas
enumeradas del 1 al 12 las que seran ubicadas en una parte del tablero.
- En una parte del estuche también encontramos una enumeracion del 1
al 12 que serviran para la ubicacion de la respuesta y en donde se debera
colocar la ficha.
- Asi mismo se les entrega una hoja donde el nifio observa y compara y
ubica el signo de acuerdo a la respuesta. (VER ANEXO)
- Los nifios observan las imagenes presentadas en el primer cuadro y
lo clasifican por la forma y el tamafio del objeto buscando su igual en la
parte inferior de la hoja de anexo.
- Los nifios ubican su respuesta correcta. Por ejemplo:

En cuadro N° 1 se observan que la imagen es un arbol que por su tamafio
y forma se encuentra en el N° 6 del cuadro inferior entonces la ficha
namero 1 lo ubica en el N° 6.
- En el cuadro N° 2 se observa que la imagen presentada
corresponde a una regla que por su forma y el tamafio se encuentra en el N°
8 de la parte inferior, entonces la ficha nimero 2 lo ubicamos en el N| 8
donde se encuentra la respuesta.
Y asi sucesivamente continuamos con los demas objetos hasta terminar en
el N° 12.
- una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas el nifio
dara la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en la sinalefa
y compara con la que se presenta en la hoja de trabajo que adjuntamos en el
anexo.

SALIDA

1 Evaltan sus aprendizajes a través de una meta cognicién —EIl docente
realiza algunas interrogantes.

; Qué hemos aprendido?

; Coémo lo hemos aprendido?

; Qué dificultades hemos tenido?

; Cdmo debemos superar?

(1 Realizan ejercicios de tamafio y forma para ejercitar lo aprendido.
-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.
-Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 02

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : cuantificadores

1.2.  AREA : MATEMATICA

1.3.  CICLO all

1.4, SECCION :UNICA

1.5. DURACION : 45 MINUTOS

1.6. FECHA e, [oviiiiiiiiinn, oviiaiiaininn

SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS | ACTITUDES INDICADORES
1.1 clasifica objetos | - Respeta a sus Explica los criterios de
identificando criterios Cuantificadore | compafieros clasificacion de una

que los caracterizan
“todos” “algunos”
“ninguno de ellos”.

s todos, algunos,
ninguno.

durante la sesion
de aprendizaje

coleccion de clases y
subclases, usando los
cuantificadores: todos,
algunos, ninguno.

ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSOS
- Salen al patio y juegan a formar conjuntos con los propios nifiosa  [Dialogo
través de las siguientes indicaciones.
Alumnos
Todos los nifios y nifias saltan, algunas nifias correran, solo los nifios
marchan. Patio

Se ubican en conjuntos dibujadas en el patio con los siguientes

cuantificadores.

Todos Algunos Ninguno

A través de las siguientes indicaciones

O

[OTodos los nifios se ubican en el circulo
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- Algunas tarjetas son de color amarillo los nifios que lo tienen lo
muestra
- Todos los estudiantes colocan sus tarjetas en una mesa Y
responden a las interrogantes utilizando los cuantificadores Todos,
algunos, ninguno.
- ¢Los solaperos son amarillos? Alguno, ninguno, todos
- ¢ Todos los nombres son largos?
- ¢Creen que algunos nombres son cortos?

Responden a las interrogantes nuevamente ¢Por qué creen que
las personas tienen su nombre?

PROCESO

- EL docente entrega a los nifios una hoja elaborada con Conjuntos
de figuras geométricas, para que ellos observen y respondan a las
interrogantes planteadas en la parte de la izquierda para luego
responder y elegir la alternativa correcta que se encuentra en la parte de
la derecha en uno de los nimeros dados.

- Asi trabaja, por ejemplo: en el N° 1 se encuentra una pregunta ¢Todos
los circulos son rojos? Como podemos observar en el grafico que se
encuentra, se observa que si todos los circulos son rojos. Por lo tanto, la
respuesta correcta se encuentra en el numero 5. Entonces la ficha N°1 lo
ubicara en el nimero 5. Y asi sucesivamente con las demas interrogantes.
Una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas el nifio
dara la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en la

Hoja de trabajo.

SALIDA

Evallan sus aprendizajes a través de una meta cognicion

-El docente realiza algunas interrogantes.

¢ Qué hemos aprendido?

¢ Coémo lo hemos aprendido?

;Qué dificultades hemos tenido?

¢ Coémo debemos superar?

- Como tarea de extension resuelven las siguientes fichas.

Pizarra

Tizas Cuaderno
Léapiz Borrador
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i/ 5 [todos 7 11  [Todos
s circulos son rojos? 4 |Algunos los cuadrados son amarillos? 9
Algunos
6 |ninguno 12
Ninguno
2 3 [Todos 8 5 Todos
0S conjuntos son iguales? 7 |Algunos odos los conjuntos tienen g
triangulos? Algunos
1 |ninguno 9 Ninguno
13/ 2 [Todos ? 1 Todos
odos los cuadrao_los estjn 4 |Algunos od/os los c;)njuntos tienen 1
dentro de los conjuntos® rectangulos” Algunos
9 |ninguno 4
Ninguno
4 6 [Todos jly 12 [Todos
'S rectangulos son verdes? 9 |Algunos 78 triangulos son azules? >
Algunos
8 |Ninguno 7
Ninguno
5 8 |[Todos ’ll/ 7 Todos
Ds triangulos son verdes? 10  falgunos  1fos los circulos tienen la 9
: misma forma? Algunos
9 |ninguno 12
Ninguno
6 7 [Todos 1 ¢ Todos los 10 [Todos
¢Todos los circulos | 2 [Alguno  “[circulos tienen el mismo 7
estan dentro de los tamafio? Algunos
conjuntos?
5 |Ninguno 8
Ninguno
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 03

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : SECUENCIAS

1.2. AREA : MATEMATICA

1.3.CICLO all

1.4. SECCION : UNICA

1.5. DURACION  :45 MINUTOS

1.6. FECHA e, e, oviieiiaininn

Il. SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS |JACTITUDES INDICADORES

Interpretan y formulanf- SERIACION |- Valora log]interpreta y formula)
secuencias finitas de 2 criterios defsecuencias finitas de 2 en 2,
en 2, de 5 en 5, de 10 clasificacion de losjde 5 en 5, de 10 en 10, con|
en 10, con nl]merosl objetos nameros de hasta dos cifras.
ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSOS
INICIO Dialogo
Motivacion: Bloques ldgicos.

observan la seriaciones presentada por el docente para luego el  [frutas
nifio continye la secuenci
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- Todos los nifios muestren sus seriaciones
- Dialogan sobre lo realizado para rescatar saberes previos y
crear el conflicto cognitivo.
Se hace a través de las siguientes interrogantes:
¢, Qué hemos formado?
¢, Cémo lo hemos hecho?
- En base a las respuestas dadas vuelve a preguntar:
¢Con qué otros objetos podremos hacer seriaciones?
PROCESO
- El docente presenta el juego con arco que contiene 12 fichas enumeradas
del 1 al 12 las que seran ubicadas en una parte del tablero.
- En una parte del estuche también encontramos una
enumeracion del 1 al 12 que servirdn para la ubicacion de la respuestay|
en donde se debera colocar la ficha.
- Asi mismo se les entrega una hoja donde el nifio observa una
Hoja que contiene seriaciones en la margen izquierda, y encontrara en el
margen derecho las series que completan correctamente. (VER ANEXO)
- Los nifios ubican la respuesta correcta. Por ejemplo:

En cuadro N° 1 se observan la serie: 15 — 17 — 19 — 21; como se puede
apreciar en esta serie el patron a ubicar en esta serie es de
2en 2 por lo tanto la serie que continda correctamente se encuentra en el
margen derecho en el N°10; entonces la ficha N°1 del juego con arco lo ubical
en el N10 de la parte inferior del estuche.
- continuamos con el NUMERO 2, observamos los numeros 20 —
25 — 30 — 35 y el patron que dirige la serie es de 5 en 5, por lo tanto, la serie
que continua correctamente se encuentra en el margen derecho en el nimero 6
entonces la ficha nimero 2 lo ubicaremos en el nimero 6 donde se encuentra|
la respuesta y asi sucesivamente continuamos con el resto de ejercicios de
seriacion hasta | nimero 12.

Juego con arco.

Hoja de trabajo.

SALIDA

Evallan sus aprendizajes a través de una meta cognicion
-El docente realiza algunas interrogantes.

¢ Qué hemos aprendido?

¢ Cémo lo hemos aprendido?

;Qué dificultades hemos tenido?

¢ Coémo debemos superar?

Realizan ejercicios de seriacidn para ejercitar lo aprendido.
-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

-Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa. Tizas

Pizarra
Cuaderno
Léapiz Borrador
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Completa las seriaciones.

15 - 17 - 19 - 21 23 = 24+ 25 - 2%
2 2

20 - 25 - 30 - 35 50 - 60 - 70 - 80
3 3

45 - 44 - 43 - 42 86 - 90 - 94 - 98
4 4

55 - 58 - 61 - 64 65 -75 - 85 - 95
5 5

10 - 20 - 30 - 40 85 - 87 - 89 - 91
6 ) 6

30 - 35 - 40 - 45 50 - 55 - 60 - 65
7 7

70 - 74 - 78 - 82 41 - 43 - 45 - 47
3 _ 3

7 - 79 - 81 - 83 - 41 - 40 - 39 - 38
9 9

19 - 20 - 21 - 22 67 - 70 - 73 - 76
10 10

25 -35-45 - 55 23 - 25-27-29
11 11

33 -35-37 -39 40 - 45 - 50 - 55
12 12 ¥

25~ 29 - 33 - 37 41 - 45 - 49 - 53
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1.1. TEMA : Ordena nameros de menor a mayor

1.2. AREA ; MATEMATICA

1.3. GRADO : PRIMERO Y SEGUNDO

1.4. SECCION ; UNICA

1.5. DURACION : 45 MINUTOS

1.6. FECHA L . [oeiiiiiiinnnnn, [oviiiiiiininnn,

1. SECUENCIA DIDACTICA
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS |ACTITUDES  |INDICADORES
Ordenan, Interpretan y- Ordenan Interpreta y  explica
explican relacionesjnimeros de menor aj relaciones “mayor que”,
“mayor que”,Jmayor. “menor que”’, y ordena
“menor que”, ndmeros naturales de hasta
utilizando nlimeros tres cifras en forma
naturales de hasta tres ascendente y descendente.
cifras en forma]
ascendente 'y

|descendente.
ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSOS
INICIO Dialogo
Motivacion:
El docente les hace formar en el patio en orden de talla y se les pregunta a los |Alumnos
alumnos que reconozca que alumno esta antes de €l y por queé esta después
Se les ubicara de forma diferente a la anterior y se continda preguntando. Patio

SESION DE APRENDIZAJE N°4

DATOS INFORMATIVOS:

Dialogan sobre lo realizado para rescatar saberes previos y crear el
conflicto cognitivo.
¢Qué alumno esta antes por qué?
¢Quién esta después por qué?
En base a las respuestas dadas vuelve a preguntar:
¢Qué nimero se encuentra antes del 8 y el 9 y que nimero esta después del 9 y
10? ) ) ) )
| | | |
I I I I I

v

PROCESO

El docente entrega una hoja de trabajo con una serie de nimeros en la
parte izquierda que estan desordenados para que el nifio identifiqgue en la
parte izquierda los numeros que contindan de manera ordenada de menor a
mayor

Hoja de trabajo
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- Ademas presenta el juego con arco que contiene 12 fichas enumeradas
del 1 al 12 las que seran ubicadas en una parte del tablero.

- En una parte del estuche encontramos una enumeracion del 1 al 12 que
serviran para la ubicacion de la ficha segun la respuesta correcta.

- Los nifios observan los nimeros presentados en el cuadro N° 1 de la
margen izquierda de la hoja de trabajo por Ejemplo 56-54- 52-50-58-60.

- Los nifios ubican el nimero menor y luego el que le sigue hasta ordenar
los 6 nimeros dados y como se puede apreciar que el orden de menor a mayor
es 50-52-54-56-58-60 y se encuentra en la parte izquierda de la misma hoja en
el nimero10.

- Entonces la ficha nimero 1 lo ubicara en el nimero 10.

- Y asi sucesivamente continuamos con los demas nimeros hasta terminar
en el N° 12. (ver anexo)

Arco.

Hoja de trabajo
del sucesor

SALIDA
Evaluan sus aprendizajes a través de una recta numerica.
MENOR EY MAYOR E

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
- Menor que 4 esta el nimero 3

- Menor que 7 esta el numero 6

- Menor que 2 esta el nUMero..........ccceeuee

- Menor que 9 esta el numero.....................

- Realizan ejercicios de menor qué y mayor que.
-El docente entrega una ficha de trabajo para la casa.
-Los nifios desarrollan en su casa.

Pizarra

Tizas Cuaderno
Lapiz Borrador
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Ordena los niimeros de menor a mayor

50 ~ 52 ~ 54 - 50- 5% - 60| 10
56 B4 52 - 50 - 58 - i)
54 - 60 - 52 - 58 - 50 - 506 /
2 -
50 - 40 - 10 - 30 - 20 - 60|
10 -60 - 50 - 40 - 30 - 20 o
10 - 20 - 30 - 40 - 50 - 60 | >
3 M- -
3 LMD B LB
32 - 33~ 3 ~ 3%« 3~ %7 | &
4 84 - 86 -88-90-92-94| ¢
92 - 86 - 84 - 90 - 88 - 94
94 - 88 - 90 - 84 - 86 - 92 | 1/
) )
29 -39 -49 - 59 - 69 - 79
39-29-49 - 69 - 89 - 79 ok . i e
69 -39 -59-79-49 -29 | 3
0
4 0«81 w32 < 1T B | 4
90 -78 <~ 82 ~ 79 =80 - 81
-8 - 70 - 0 - 8182} 8
: ; 2
B dgearogy SN0 sO B8 8
62 < 63 « 64 « G5 < 66 ~6F.| 3
g : 19 « 29 - 30 - 49 - 56 -9 | 18
19 -9 - 49 - 79 -390 . 59
9. 10203940 ~580 | 7
? 5 =8 s I8 =20 =00 65 11
S 6533 - 1513
158 -3 200 =98 68 6
i 41T =31 22437130 | 4
S T -2 -2 -3
‘ U < AT -3 -3 -2 | 7
I
13232 «43-63-83 | ¢
SR 4 - 3503 < 13
13-23-3-43-8-G3} ¢
1 51 -52~53-54-49-50} 12
ey st 5] .84 .50
49080 51 < 52 - 8% &
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FIC

1. Escribe el nimero anterior a:

2. Completa el cuadro.

Anterior

Ndmero

Anterior

4

=100 |N|O

3. Escribe los dos numeros anteriores y los 2 nUmeros posteriores:

4. Marca la respuesta correcta:
A. Numero anterior al 2:

a)0

B. NUmero posterior al 5:

a) 6

C. Dos nlimeros anteriores del 6:
a)dy7

D. Dos numeros posteriores del 3:
a)2y4

HA DE TRABAJO
5 . 6
2 |, 7
4 || 1
T N 8
Anterior | Numero | Posterior
5
9
0
4
5
- s[O3
- -+ -]
- 1- [ 1-[1
b) 1 c)3
b) 4 c) 7
b)dy5 c)by7
b)5y6 c)4y5
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°05

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : Descomposicion de nimeros.

1.2. AREA : MATEMATICA

1.3. CICLO all

1.4. SECCIO : UNICA

1.5. DURACION  :45 MINUTOS

1.6. FECHA e, icesieaininn, oviiaiiaininn

1. SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS | ACTITUDES INDICADORES
Utilizan el tablero de | - Tablero del -Valora el tablero | Utiliza descomposicién
valor posicional para | valor posicional Para del valor | aditiva en el tablero
expresar y descomponer posicional para la | del valor posicional
los nimeros naturales descomposicion para  expresar los
hasta de un ndmero ndmeros naturales
100. hasta 100.
ACTIVIDADES /| ESTRATEGIAS IRECURSOS

Leen el siguiente problema para despertar su interés.
- Luis y Sara compraron lapices

¢ Cuantos lapices hay en cada cajita?

¢ Cuantos lapices compro en total cada uno?

Luis

Sara representa con material base diez los lapices que compro.
DU 10+ 2

EI 112 Doce
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Proceso

[pedagdgico.
Entrega a los nifios una hoja elaborada con material base diez en la
[margen izquierda para que el nifio haga la descomposicion
Simbdlica de lo que se presenta en la representacion gréfica.
Asi, por ejemplo: En el cuadro N° 1 vemos 4 barras y 5 unidades que all
realizar la descomposicion daria 40 + 5 que se encuentra en la margen derecha
de la hoja de trabajo. Y asi se continta con el segundo nimero hasta terminar
los doce ejercicios planteados.

- una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas el
Inifio dard la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en
la sinalefa con la figura de la hoja de trabajo.

El profesor utiliza las estrategias del juego con arco durante el procesof

papelote pizarra
cajita de
12piezas

hoja de
aplicacion

SALIDA

1 Evaltan sus aprendizajes a través de una meta cognicion

-El docente realiza algunas interrogantes.

¢ Qué hemos aprendido?

¢ Coémo lo hemos aprendido?

¢;Qué dificultades hemos tenido?

¢ Codmo debemos superar?

1 Realizan ejercicios de doble entrada para ejercitar lo aprendido.
-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

0 -Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.

95



70+1

| booo 5 60 + 6
| OO0 o
T aAOnEn
Il o 3
UL L 80 + 2
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I gg | -
E— [1 []
5
I:l I:l 90 +4
_____|:| I:l I:l I:l 5
« MMM O 0O ] 40 +5
Hjnjujags L1 [
7 - ] 60 +5
|:| i| OO0 O O Y
|t 0 On 10+7
9 I—
I ep b
s ° |
i [] 50 + 4
" [ |—||:| 1
[]
20 +8
12 12
90 + 3
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.  INSTITUCION EDUCATIVA : 16097

1.2. TEMA : ORDINALIDAD

1.3.  GRADO : SEGUNDO

1.4. SECCION - UNICA

1.5. DURACION - 45 minutos

1.6. FECHA e, [oon.... [ovuinn.

1.7. DOCENTE : Prof. ONIAS G. DIAZ URIARTE.

Il. SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS JACTITUDES INDICADORES

Explican los criterios de |- Numeros -Valora el uso de}- Explora

Clasificacion de  unajordinales. los numerosfsituaciones cotidianas

coleccion de objetos en |ordinales. que impliquen el uso

clases y subclases, usando de los nimeros

los cuantificadores: todos, ordinales en relacion

algunos, ninguno. a la posicion de los
obietos v personas

ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSO

- Motivacion: Dialogo

-Se inicia a través de la entonacién de una cancion titulada:

“LA PACHANGA”

Si tu quieres bailar la pachanga ( 3v)
Los piececitos se mueven asi, asi, asi
Los piececitos se mueven asi Nifos
Si tu quieres bailar la pachanga
Las rodillas, la cintura, los hombritos, la cabeza.
Exploracién de saberes previos.
Se hace preguntas:
¢De qué trata la cancion?
¢Para bailar la pachanga que se mueve primero?
Conflicto Cognitivo
-Después de cantar alegremente los nifios observan laminas que se les
presentaré
8= ©° 10°

{IFTTIRRRY
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| 5 i

| Primero || Segundo || Tercero | | Cuarto

- Se les preguntara a los nifios:

; Qué estan, observando?

¢En qué orden se encuentra los nimeros?

¢ Qué conoceremos el dia de hoy?

Se pedira a diez nifios que formen y se les preguntara en qué orden estan.

PROCESO

- EL docente entrega a los nifios una hoja elaborada con figuras de
nifios(as) cada uno con su nombre, para que ellos ubiquen de manera ordinal.
- Asi trabaja, por ejemplo: en la carrera observamos en el N° 1 se
encuentra una pregunta ;Quién se encuentra en 2° lugar? Como podemos
observar en el grafico en el segundo lugar se encuentra Leo; entonces la ficha
N° 1 se ubicaenel N° 5 donde se encuentra la respuesta correcta. Y asi
sucesivamente con las demas interrogantes.

- una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas el
nifio dara la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en la
sinalefa y compara con la que se presenta en la hoja de trabajo que adjuntamos
en el anexo.

SALIDA

Evallan sus aprendizajes a través de una metacognicion -El docente realiza
algunas interrogantes.

¢ Qué hemos aprendido?

¢ Coémo lo hemos aprendido?

;Qué dificultades hemos tenido?

¢ Coémo debemos superar?

Realizan ejercicios de ordinalidad para ejercitar lo aprendido.

-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

-Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.Cuaderno.

Juego con arco.

Papelote

Hoja de trabajo.

Juego con arco.
Pizarra

Tizas

Lapiz

Borrado
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Observa la imagen:

¢ Qué posicion ocupa?

jAptarate
| Leo! ;Ya estas |
i ensegundo

Leo, Jorge, Tito, Juan, Rosa, Lalo, Maria, José, Ana, Luis, Pedro, Sara

1 5 |Leo [7 11 [12°
4 |Rosa |¢Qué lugar ocupa Ana? ) 10°
o~ . o "

¢ Quién esté en 2° lugar” 5 o o o
2 3 3 8 5 5°
¢ Qué lugar ocupa Lalo? 6 2° |¢En qué lugar se ubica Juan? 3 7°
7 1° 0 8°
3 2 |Maria 9 1 7°
¢ Quién esta en 5° lugar? 8 |Lalo cQué lugar ocupa José? 3 5o
9 uan 4 6°

4 6 (Jorge |10 11 10°
¢Quién esta 4° lugar? 9 |Luis _<ENqué lugar esta Luis? 5 30
8 [Tito 5 1°

5 8 |[Rosa [11 7 11°
¢Quién esta en 1° lugar? 11 |Ana _ |cQué lugar ocupa Pedro? 0 g°
12 B°

6 7 5° |12 10 [12°

¢ Tito en qué lugar esta? Z 6° ¢En qué lugar esta Sara? 9 11°

7° 8 10°
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : tablero de valor posicional

1.2. AREA ; MATEMATICA

1.3. GRADO , PRIMERO Y SEGUNDO

1.4. SECCION . UNICA

1.5. DURACION ; 45 MINUTOS

1.6. FECHA L . oo, [

1. SECUENCIA DIDACTICA:

CAPACIDAD CONOCIMIENTOS JACTITUDES INDICADORES

Utilizan el tablero |- Tablerodel |- Descompone | - Utiliza

de valor posicional [valor posicional numeros en elldescomposicion aditiva el
para expresary tablero del valorftablero del valor posicional
descomponer los posicional. para expresar los nimeros
Numeros naturales naturales hasta 100.
ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS RECURSOS
INICIO Papelote
Motivacidén: Se despierta el interés a través de un juego Plumones
dirigido: de colores

- Se entrega a cada nifio/a el TVP. cubitos y barritas.

- demuestra a los nifios/as como se realiza el canje al

Realizar la adicion de cuatro mas seis unidades y escribe paso a paso el

procedimiento.

- Pideles que hagan lo mismo con su material. Realiza el

procedimiento las veces que sea necesaria.

Apoya a los nifios / as que los necesitan y cuando veas que ya no tienen

dificultades dictales mas ejercicios para que trabajen con su material.
Exploracién de saberes previos. Se explora con el

planteamiento de las siguientes preguntas:

¢Qué entiendes por una decena? ¢Sabes interpretar nimero naturales?

¢Sabes codificar nimero naturales? ¢Sabes representar nimero

naturales?
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PROCESO

Recepcion de la informacion: Los alumnos  recepcionan la
informacion que imparte el docente y con el aporte de sus
conocimientos previos y de sus compafieros construye los nuevos
conocimientos.

- Contenido temético.
El profesor explica el tema con — 1
preguntas y respuestas: L] o
- Se cuentan los cuatro cubitos mas — T T

seis cubitos se tiene como resultado diez L

cubitos.
- El profesor explica que no -
deben ir mas de nueve cubitos en las
unidades y si esto sucede se debe cajear
diez cubitos por una barrita que se coloca en el orden de las decenas.

- Utilizacion de estrategias didacticas:

- En este caso se utilizara el Método del juego con Arco para la
obtencién del conocimiento de lo particular a lo general cuyo
procedimiento sera:

- El docente presenta el juego con arco que contiene 12 fichas
enumeradas del 1 al 12 las que seran ubicadas en una parte del tablero.

- En una parte del estuche también encontramos una enumeracion
del 1 al 12 que serviran para la ubicacion de la respuesta y en donde se
debera colocar la ficha.

- Asi mismo se les entrega una hoja donde el nifio observa y cuenta
las decenas y las unidades que se muestran en los graficos y cada grafico
contiene tres respuestas donde una de ellas es la correcta.

Por ejemplo, en el primer grafico se observa 6 barras que corresponden
a las decenas y 4 cuadritos que corresponden a las unidades.

- el nifio elige una de las tres alternativas en este caso la respuesta
correcta es 64, entonces el nifio cogera la ficha N°1 y Lo ubica en el N°
3.

- una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacién de las 12 fichas el
nifio dara la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en

la sinalefa y compara con la que se presenta en la hoja de trabajo que
adjuntamos en el anexo.

Papelote pizarra
Cajita de
12piezas

Hoja de
aplicacion

Juego con arco

Ficha de trabajo
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SALIDA

[1 Evallan sus aprendizajes a través de una meta cognicion -
El docente realiza algunas interrogantes.

¢Qué hemos aprendido?

¢Como lo hemos aprendido?

¢Qué dificultades hemos tenido?

¢Como debemos superar?

Realizan ejercicios de canje de decenas y unidades para ejercitar lo

aprendido.

-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

[ -Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.

Pizarra

Tizas Cuaderno
Lapiz Borrador

EVALUACION:
CRITERIO INDICADOR INSTRUMENTO
Numero, Identifica elementos que conforman una  |Resumen cientifico.
Relacionesy  |decena. Préactica calificada
Operaciones. Interpreta nimero naturales de hasta dos |Hoja de trabajo
[cifras.
Codifica numero naturales de hasta dos
[cifras.
Representa nimero naturales de hasta dos
[cifras
Indicadores del Muestra curiosidad por buscar patrones.  |Ficha de observacion
Logro. Lista de cotejo
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Matemdticas2 - 3

LosnGmeros de 0 a 100

Escoge la buena respuesta

l] decenas unidades 7| decenas unidades
64| 3 63| s
o o B
g o
= 46 4 e 931 12
o
941 5 36| 10
2[ decenas unidades 8| decenas unidades
o 9o 67| 3 M 7 55| 12
o
o 9 |79] ¢ “o |53 3
76 5 54| 10
3| decenas unidades 9| decenas unidades
0 oaua 68 1 o 72| s
a o (=] Oo
o 89 S a 2 47 1
g O
98 | 2 74| 4
4| decenas unidades 10| decenas unidades
o'a g 521 12 " 62 9
o
25| 4 ¥ 25| 2
72 1 26 6
51 decenas unidades llr decenas unidades
o pgao 19| 7 & 224 7
o o o oo
91 3 23 8
o O
16 4 32 9
6| decenas unidades 12| decenas unidades
o o
38| s " al56| 12
0 o o} (e )
o
58 9 g O 5| u
83| 6 95| 10
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PRACTICA CALIFICADA
Apellidos y Nombres: Grado: Nota:

INSTRUCCIONES: Analiza, interpreta y efectta lo que indica cada pregunta.

1. Completa las figuras que faltan para que conformen una DECENA.

o0

10 0 10

2. Ubica en el Tablero de Valor Posicional los nUmeros naturales de

acuerdo a los elementos de cada conjunto.
OO0
o oh Q0

3. Escribe el nUmero que corresponde a cada representacion grafica

4 ) 4
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 08

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : EQUIVALENCIAS
1.2. AREA - MATEMATICA
1.3. CICLO 21N

1.4. SECCION :UNICA
1.5. DURACION : 45 MINUTOS

1.6. FECHA s L L
SECUENCIA DIDACTICA
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS |ACTITUDES JINDICADORES

Cuentan, comparan y Equivalencias entre 10 JRespetaasus [Cu

enta, compara

Establecen equivalenciasjunidades y viceversa  JCompareros |y establece

lentre 10 unidades |[durante lajequivalencias

viceversa y entre sesion delentre 10 unidades

[ndmeros hasta 100. aprendizaje y viceversa 'y
entre numeros
hasta 100.

chapitas. Gana el primero que forma el tridngulo cgn c@apitas. Luego,
aumentamos el nimero de chapitas a 6, 10,15, etc. |§=5

®)
[lfe]
Wl
DOVl

1]
H
H
4

Realiza las preguntas:

« ¢Cuantos chapitas hay en la primera fila?, ;en la segunda?, etc.

- Las tarjetas con nimeros, ;quedaron ordenadas? ¢De qué manera?
¢ Aumentan o disminuyen?, ;De cuanto en cuanto? ¢Por qué?

* Si hubiera una fila mas, ¢qué tarjeta usarias? ¢Por qué?

ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSOS
Dialogo

Motivacién: Jugamos a ordenar chapitas.

- Se propone a los nifios jugar a “ordena las chapitas”. Para ello, Alumnos

tendran que ordenar 3 chapitas formando una figura triangular. Luego,

colocar las tarjetas con numeros al lado para sefialar la cantidad de Patio
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PROCESO

- EL docente entrega a los nifios una hoja de trabajo elaborada
con barras de color, los nifios encuentren su equivalencia en todos los
casos que resultan 10 y 20. Ademas se resalta que cuando comparan
dos expresiones un término aumenta y otro disminuye.

- Después de observar las barras, identifican en la parte inferior las

Hoja de

equivalencias que corresponden a cada barra. trabajo.
- Asi trabaja, por ejemplo: En el N° 1 se encuentra el nimero 8 con
Signo mas un cuadrito que corresponde a un sumando para obtener 10;
entonces la ficha 1 se coloca en el N 2 que es el otro sumando. Y es la
equivalencia de uno de las barras.
- Una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 Fichas el
nifio dara la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado en la
sinalefa con la que se presenta en la hoja de trabajo que adjuntamos en el
anexo. -
]
SALIDA Pizarra
Evallan sus aprendizajes a través de una meta cognicion - Tizas
El docente realiza algunas interrogantes. Cuaderno
¢ Qué hemos aprendido? Léapiz
¢ Coémo lo hemos aprendido? Borrador

;Qué dificultades hemos tenido?
¢ Cdmo debemos superar?
- Como tarea de extension resuelven las siguientes fichas
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8 + =10 1+ =10
42 8

S+ 20 4 + =10
53 0

5+ H =10 6 + =10
6 10

7+ 10 2 + =10
11

0+ =20 10 =10
12

3+ 10 9 =10
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : COMPARACION DE NUMEROS, UTILIZANDO

LOS
SIGNOS “MAYOR QUE”, “MENOR QUE”

1.2. AREA : MATEMATICA

1.3. CICLO all

1.4. SECCION : UNICA

1.5. DURACION  :45 MINUTOS

1.6. FECHA e, icesieaininn, oviiaiiiininn

Il. SECUENCIA DIDACTICA:

pan a quien tiene mas o menos semillas para despertar el interés.

-El docente entrega una porcion de semillas a cada nifio.

-El docente da las indicaciones.

-Los nifios cuentan sus semillas y comparan con los otros nifios.

Dialogan sobre el juego para rescatar saberes previos y llegar al

conflicto cognitivo.

-El docente induce el dialogo a través de interrogantes.

¢ Cuantas semillas tienen cada uno?

¢ Qué nifio tiene mas semillas?

¢ Qué nifios tiene menos semillas?

¢Que nifios se repiten las cantidades?

¢Con qué signo diferenciamos a quien tiene mas o menos?

¢Como se lee el signo?

PROCESO

[0 Observan y comparan numeros en el juego con arco para
Construir aprendizajes.

- El docente presenta el juego con arco que contiene 12 fichas

enumeradas del 1 al 12 las que seran ubicadas en una parte del tablero

CAPACIDADES | CONOCIMIENTOS | ACTITUDES | INDICADORES
Utilizan los signos Comparacion de Valora los Comparan

> < 0 = para numeros Signos al numeros Naturales
expresar los comparar hasta 100,
resultados de Ia nameros utilizando  signos
comparacion  de naturales > < 0= a partir
nlmeros de situaciones
naturales hasta cotidianas.

100 a partir de

situaciones

cotidianas.

ESTRATEGIAS Y MATERIALES RECURSOS
INICIO -Semillas

varias
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- En una parte del estuche también encontramos una
enumeracion del 1 al 12 que servirén para la ubicacion de la
Respuesta y en donde indica que debe colocar la ficha.

- Asi mismo se les entrega una hoja donde el nifio observa vy,
compara Yy ubica el signo de acuerdo a la respuesta. (VER

ANEXO)

- Los nifios identifican cual es el nGmero mayor y menor.

- Los nifios ubican cuél de las dos alternativas es la correcta.

- Los nifios comparan los numeros que se encuentran en el
namero 1, los nimeros: 57.....67, como podemos observar que el
NUmero mayor es el 67 por lo tanto la respuesta correcta se encuentra
en la alternativa 7; entonces el nifio coge la ficha nimero 1 y lo ubica
en el nmero 7.

- En el ejercicio N° 2 os nifios observan y comparan los nimeros
90...80 por lo tanto el simbolo que le corresponde se encuentra en Ia
alternativa 10; entonces el nifio coge la ficha nimero 2 y lo ubica en el
nimero 10 y asi continuamos con los demas nimeros hasta terminar
con el namero 12.

- una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas
el nifio daré la vuelta a su estuche y compara la figura que ha formado
en la sinalefa y compara con la que se presenta en la hoja de trabajo
que adjuntamos en el anexo.

- Ficha de
trabajo

SALIDA

[ Evaluan sus aprendizajes a través de una meta cognicion
-El docente realiza algunas interrogantes.

¢Qué hemos aprendido?

¢Como lo hemos aprendido?

¢Qué dificultades hemos tenido?

¢Como debemos superar?

ealizan ejercicios empleando > que hasta 2 y 3 digitos para
ejercitar lo aprendido.

-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

-Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.

Pizarra

Tizas
Cuaderno
Léapiz
Borrador

EVALUACION

CRITERIO INDICADOR INSTR

UMENTO

comparacion solucionar comparaciones de
nameros naturales mediante el
método del ARCO.

Observacién y Aplica  estrategias para | Juego con Arco

parte de su proceso formativo.

Indicadores del Logro Valora aprendizajes Ficha de
desarrollados en el &rea como | observacion
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FICHA DE TRABAJO

NOMBRE:......ccciitiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiieiiiatistestcsnscenses GRADO.............
1. Completamos las lineas:

5 8 se lee : 5 es menor que 8

10 56 se lee : 10 es menor que

45 45 se lee :

12 11 se lee :

15 16 se lee :

0 1 se lee :

2. Escribe con el signo <, >, = donde corresponda: Escribimos como se lee:

4 Se lee

5 Se lee
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 10

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. TEMA : SUMAS SUCESIVAS

1.2. AREA , MATEMATICA

1.3. CICLO : "

1.4. SECCION , UNICA

1.5. DURACION : 45 MINUTOS

1.6. FECHA L ooeiiiaiainn, [oviin...

1. SECUENCIA DIDACTICA:

CAPACIDADES CONOCIMIENTOS JACTITUDES|INDICADORES

aproximarse  a I:I
nocion de I
multiplicacion.

Utilizan repetidas - Sumas - Valora los  JUtiliza repetidas veces

veces sucesivas criterios la adicion para

la adicion |[de lasuma  Japroximarse a la nocion
para |de la multiplicacion.

ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS

RECURSOS

Se explora con el planteamiento de las siguientes preguntas:

¢Qué observan?

¢Cudantas personas integran cada equipo?

¢Cuéntas hay en total?

Recepcidn de la informacion: Los alumnos recepcionan la
informacion

|que imparte el docente y con el aporte de sus conocimientos previos
y de sus compafieros construye los nuevos conocimientos.

LAMINA
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BASICO

EL docente entrega a los nifios una hoja elaborada con problemas,
para  resolver sumas sucesivas  para iniciacion
de la de multiplicacion.

- En la primera parte se encuentran preguntas enumeradas del
1al

12 y en la parte derecha se encuentra el proceso sucesivo con la
respuesta que corresponde a cada problema.

- Asi trabaja, por ejemplo: en el N° 1 se encuentra una
|pregunta Hay

3 gallinas. Cada una puso 2 huevos ¢Cuantos huevos pusieron entre
las 3?: el nifio para llegar a la respuesta elabora la siguiente suma
2+2+2+2=6. Entonces 3 X 2 =6, respuesta correcta que ubica
len el N° 9.

- Entonces la ficha N° 1 se ubica en el N° 9. Y asi
sucesivamente con las demas interrogantes.

una vez resuelto las 12 preguntas y la ubicacion de las 12 fichas el
|niﬁo dard la vuelta a su estuche y compara la figura que ha
formado en la sinalefa y compara con la que se presenta en la hoja
|de trabajo que adjuntamos en el anexo.

JUEGO CON
ARCO

SALIDA

[J Evaltuan sus aprendizajes a través de una meta cognicion
-El docente realiza algunas interrogantes.

¢Qué hemos aprendido?

¢Como lo hemos aprendido?

¢Qué dificultades hemos tenido?

¢Como debemos superar?

Realizan ejercicios de sumas sucesivas entrada para ejercitar lo
aprendido.

-El docente escribe los ejercicios en la pizarra.

0 -Los nifios copian en su cuaderno y desarrollan en su casa.
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10

11

12

Observa la imagen:
SUMAS SUCESIVAS

¢ Hay tres gallinas, cada una puso 2 huevos ;Cuantos 4
huevos pusieron Entre las 3?

5+5+5=15
3X5 =15

5+5+5+5+5=25

2
Hay 6 monedas de s/ 2. ;,Cuénto dinero hay? 5X5=25
3
Hay 2 vacas cada una dio 8 litros ¢Cuantos litros | 5+5 =10
daré en total? 2X5=10
4
¢ Cuénto es el triple de 3? 4+4=8
2X4=8
5
Un sapito da 5 saltos iguales ¢Cuantos saltos dio? 2+2=4
2X2=4
6
el triple de 4 es 6+6+6=18
3X6=18
7
Nora compra 4 galletas y Beto compra el doble 7+7=14
¢ Cuantas galletas tiene Beto? 2X7=14
Yo compré un plato de picaron, pagué S/2. Si 8+8=16
compro el triple de 8 2X8=16
Dlatne :CuAntn nanard?
Pedro tiene 2 bolsas con 7 lechugas encadauna | 2+2+2=6
¢, Cuantas lechugas g |3X2=6
En un partido de futbol Jorge anot6 5 golesyRosa | 3+3+3=9
anoto el doble de 0[3X3=9

Maria compré 5 entradas para un partido de futbol y
Sara compro el doble (Cuantas personas entraran on log
boletos de Sara?

2+2+2+2+2+2=12
6X2=12

El profesor hace formar a los alumnos en 3 filas y

cada fila debe tener 12

4+4+4=12
3X4=12
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ANEXO 3

MATRIZ CONSISTENCIA

TSIS: EL JUEGO CON ARCO PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA NUMERO Y OPERACIONES EN EL AREA DE MATEMATICA EN
LOS NINOS Y NINAS DEL 111 CICLO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 16097 - JORONGA ALTO -

2014.
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS Variables Dimensi6n INDICADORES METODOLOGIA:
TECNICASE
INSTRUMENTOS
El problema |Objetivo General Hipotesis Variable independiente * Elaboracion correcta de las fichas de | 1, geiny,
i . . -y Aplicati
central Determinar el efecto | ;. , aplicacion del control del estuche. Explicativa,
¢(Que  efecto | que tiene la aplicacion | . Juego con ARCO. e Cantidad de fichas de control 12-24.,
: . juego con  ARCO Disefio:
tiene la| de la estrategia del :

aplicacion de
la estrategia
del juego con
ARCO en el
logro de Ia
competencia,
numero y
operaciones en
el éarea de
matemaética en

los nifios vy
nifias del IlI
ciclo de
educacion
primaria de la
Institucion

Educativa N°
16097 -
Joronga Alto -
20142

juego con ARCO en el
logro de la
competencia, ndmero y
operaciones en el area
de la matematica en los
nifios y nifas del 1l
ciclo de educacion
primaria de la
institucion educativa N°
16097 - Joronga Alto —
Colasay-2014.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar el nivel
de logro en la
competencia, nimero
y operaciones en el
area de la matemética
en los alumnos (as)
del 1l ciclo de
educacién  primaria

mejorara el logro de la
competencia, nimero y
operaciones en el area
de la matematica en los
nifios y nifas del Il
ciclo de educacion
primaria de la
Institucion  Educativa
N° 16097 - Joronga
Alto — Colasay-2014

HO: La
aplicacion de la
estrategia del juego con
ARCO no mejora el
logro de la
competencia, nimero y
operaciones en el area
de la matematica en los
nifios y nifias del I
ciclo de educacion
primaria de la

Materiales de
trabajo

¢ Figura auto correctivo.

e Correcta ubicacion de las fichas por
estuche.

e Pertinencia del instrumento de trabajo
por parte del docente.

e Instrucciones para la solucién de la
ficha de trabajo.

e Solucionario de los items planteados
a los alumnos.

Resultados

¢ Velocidad de solucion de la ficha de
trabajo.

« Efectiviza el aprendizaje cognitivo en
el alumno.

e Estimula la capacidad de abstraccion

e Estimula el pensamiento

légico y ordenado, capacidad

y concentracién mental.

« Rehabilita la sicomotricidad fina
coordinada atreves de la percepcion.

« Es capaz de autocorregir sus errores.

e Estimula al trabajo individual y

colectivo.

experimental

Poblacién muestral
08 estudiantes del Il Ciclo
EBR.

Instrumento:
Test de evaluacion.
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de la institucion
Educativa N°16097
del caserio Joronga
Alto — Colasay.

. Elaborar y aplicar un
programa de
intervencion
utilizando el juego
con ARCO para
mejorar el logro en la
competencia, nimero
y operaciones en el
area de la matematica
en los alumnos (as)
del 11l ciclo de
educacion  primaria
de la Institucion
Educativa N°16097 el
caserio Joronga Alto
— Colasay.

. Evaluar el nivel logro
de la competencia,
numero y
operaciones en el
area de la matemética
después de la
aplicacion programa
de intervencion
utilizando el juego
con ARCO en los
alumnos (as) del Il
ciclo de educacion
primaria  de la
Institucion Educativa

Institucion  Educativa
N° 16097 - Joronga
Alto — Colasay-2014..

e Favorece el desarrollo de habilidades,
motor, visual y mental.

Variable independiente

Competencia: nimero y
operaciones

Clasificacion

e Describe situaciones cotidianas que
impliquen clasificar objetos de
acuerdo a dos criterios, formando
clases y subclases.

e Expresa con material concreto,
dibujos, graficos y tablas de doble
entrada la clasificacién de objetos de
acuerdo a uno y dos criterios a partir
de situaciones cotidianas.

e Explica los criterios de clasificacion
de una coleccion de objetos en clases
y subclases, usando los
cuantificadores:  todos,  algunos,
ninguno.

Seriacion

e Interpreta relaciones “mayor que”,
“menor que”, “igual que” y ordena
numeros naturales de hasta tres

ecifras en forma ascendente vy
descendente.

e Interpreta y formula secuencias
finitas de 2 en 2, de 5 en 5, de 10 en
10, con ndmeros de hasta dos cifras.

Ordinalidad

e Explora situaciones cotidianas que
impliquen el uso de los numeros
ordinales en relacion a la posicion de
objetos o personas, considerando un
referente hasta el vigésimo lugar.

e Usa los numeros ordinales para

Tipo de inv.
Aplicativa
Explicativa.

Disefio:
experimental
Poblacién muestral

08 estudiantes del Il Ciclo
EBR.

Instrumento:
Test de evaluacion.
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N°.16097 del caserio
Joronga  Alto -
Colasay.

.Demostrar que la
aplicacion de la
estrategia del juego
con ARCO mejora el
logro de la
competencia, nimero
y operaciones en el
area de la matematica
en los alumnos (as)
del 11l ciclo de
educacion  primaria
de la Institucion
Educativa N°.16097
del caserio Joronga
Alto — Colasay.

expresar la posicion de objetos o
personas, considerando un referente
hasta el vigésimo lugar.

Cardinalidad

e Interpreta y representa nimeros de
hasta tres cifras y expresa el valor
posicional de sus cifras en el sistema
de numeracion decimal.

¢ Explica la relacién mayor que, menor
que o igual que, para expresar el
orden de los nimeros naturales hasta
100 a partir de situaciones cotidianas.

Comparacion

o Identifica el antecesor y sucesor de
un nudmero natural de hasta dos
cifras.

e Utiliza los signos >, < 0 = para
expresar  los resultados de la
comparacion de numeros naturales
hasta 100 a partir de situaciones
cotidianas.

eCuenta compara y  establece
equivalencia entre 10 unidades y
viceversa y entre nimero hasta 100.

o Utiliza repetidas veces la adicién para
aproximarse a la nocién de la
multiplicacion.
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ANEXO N° 04

EVIDENCIAS DE LA INVESTIGACION

Fotografias docente y estudiantes participando en las actividades de
aprendizaje.

Fotografias de estudiantes iniciando el proceso aplicando el juego con ARCO
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Fotografias de estudiantes mostrando sus resultados de aprendizaje
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