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CAPITULO |

TITULO TENTATIVO

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Para evaluar el desempefio de los estudiantes a nivel mundial, se aplica la
evaluacion PISA, Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes
(por sus siglas en inglés) “PISA es actualmente uno de los estudios de
medicién comparativa de aprendizajes mas difundidos a nivel
internacional. Asimismo, como en todos sus ciclos, tiene por objetivo
fundamental evaluar hasta qué punto estudiantes de 15 afios, préximos
a finalizar su educacion escolar basica, logran desarrollar en la escuela
competencias basicas en matematica, ciencia y lectura que sean Uutiles
para afrontar los desafios de la vida adulta contemporanea” (MINEDU,
2022) Como podemos ver PISA evalla las competencias basicas que deben
lograr los estudiantes cerca a concluir su Educacion Béasica Regular en
competencias de Matematicas, Ciencia y Lectura. Luego del analisis
realizado de la ultima evaluacion podemos ver que los resultados obtenidos
en Matematicas no son satisfactorios, lo cual nos lleva a reflexionar sobre el
trabajo que se viene desarrollando con los estudiantes en el area de

Matematicas.

Para analizar esta problematica en el Perd debemos evaluar el trabajo que
viene desarrollando el Ministerio de Educacion (MINEDU) que es el
organismo encargado de normar la gestion pedagadgica, elaborar las politicas
educativas y sobre todo verificar su aplicacién y cumplimiento, en este
sentido el MINEDU ha realizado propuestas y reformas en nuestro sistema
educativo, dentro de ellas la elaboracién del Curriculo Nacional de
Educacion Béasica (CNEB); la mayoria de propuestas y reformas han sido
copiadas de otros paises, por lo cual no se ha logrado tener los resultados

esperados.

Otra problematica de nuestro pais es la falta de contextualizacién del

Curriculo Nacional de Educacion Basica en cada una de las regiones; la

Gerencia Regional de Educacion (GEREDU) en el Cusco, hasta la fecha no
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ha podido presentar un Curriculo contextualizado a la realidad de nuestra
region, lo cual también es un problema que afronta la educacion en nuestro
pais y se ve reflejado en los resultados de los aprendizajes de los

estudiantes en el area de Matematica.

En la Institucion Educativa 51003 — Rosario Cusco podemos observar que lo
mencionado anteriormente ha repercutido en el aprendizaje de los
estudiantes, ademas de otros problemas como la falta de actualizacion
docente en estrategias de ensefianza aprendizaje de las matematicas, la
educacion a distancia que se impartié durante los afios 2020 y 2021, donde
los Padres de Familia tuvieron que asumir el rol de docentes en casa,
empleando estrategias conductistas para ensefiar las matematicas a los
nifios, ocasionando en la mayoria de ellos el rechazo y la falta de estrategias
para resolver problemas matematicos sobre todo en la competencia

“Resuelve problemas de cantidad”

Es por ello que se propone emplear el juego como una estrategia de
aprendizaje de las matematicas, para que los estudiantes puedan encontrar
el gusto por las matematicas y tener mejores resultados al momento de
resolver problemas, sobre todo en los primeros ciclos donde los estudiantes

estan iniciando su formacion.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION
e PROBLEMA GENERAL

¢ Como influye el juego como estrategia de aprendizaje para desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer
grado de la I.E. 51003 — Rosario Cusco — 2023?

e PROBLEMAS ESPECIFICOS

v ¢Cbémo el juego desarrolla la competencia resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del primer grado de la |.E. 51003 — Rosario
Cusco - 20237

v ¢Cual es la relacién que existe entre el juego como estrategia de

aprendizaje y la competencia resuelve problemas de cantidad en los

estudiantes del primer grado de la I.E. 51003 — Rosario Cusco — 2023?
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juego como estrategia de aprendizaje se relaciona
con la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes
del primer grado de la I.E. 51003 — Rosario Cusco — 2023?

1.3. OBJETIVO GENERAL

1.3.1 OBJETIVO GENERAL
v Determinar en qué medida el juego como estrategia de
aprendizaje desarrolla la competencia resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del primer grado de la I.E. 51003
— Rosario Cusco — 2023
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar como el juego desarrolla la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado de la IE
51003 — Rosario Cusco - 2023

e Determinar cual es el nivel de relacién que existe entre el juego y
la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

del primer grado de la IE N° 51003 — Rosario Cusco

e Determinar en qué medida el juego se relaciona con la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

del primer grado de la IE N° 51003 — Rosario Cusco
1.4JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL ESTUDIO

El presente trabajo tiene el propésito de evaluar la efectividad del juego
como estrategia de aprendizaje para desarrollar la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del tercer ciclo de la |.E. 51003 —
Rosario Cusco — 2023, ya que el estudiante para aprender necesita que el
cerebro se estimule de forma positiva a través de la curiosidad y de
emociones como la alegria; ademés, cabe recalcar que los nifios del Il ciclo
de educacion primaria, segun Piaget, estan transitando de la etapa pre
operacional a la etapa de operaciones concretas, por lo cual necesitan de
material concreto y juegos para el desarrollo de sus competencias; las misma
gue no se estd observando en los estudiantes del Ill ciclo de la IE N° 51003

— Rosario Cusco; por el contrario los estudiantes tienen dificultades para

resolver problemas de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”,
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por lo que no tienen estrategias suficientes para afrontar situaciones
probleméticas. Por ello consideramos que el juego tiene un papel muy
importante en el aprendizaje de las mateméaticas y que al aplicarlo permita

que los estudiantes desarrollar sus habilidades y pensamiento matematico.
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CAITULO Il - MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1 ANTECEDENTES INTERNACIONALES
TITULO DE LA TESIS: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA: UNA
SITUACION DE INTERACCION EDUCATIVA.

AUTOR
v MARIANA CAMPOS ROCHA
v INGRID CHACC ESPINOZA
v PATRICIA GALVEZ GONZALEZ

INSTITUCION DONDE SE PRESENTO: UNIVERSIDAD DE CHILE Facultad
de Ciencias Sociales Departamento de Educacién

METODOLOGIA: Tipo exploratorio, disefio mixto en la primera parte no

experimental y en la segunda parte experimental
CONCLUSION:

Los juegos realizados consideraron, a juicio de las y los educandos, una
menor actividad fisica que la que hubiesen deseado, sin embargo, de igual
modo participaron con alegria y entusiasmo de los juegos mas pasivos,
llegando incluso, a mencionar en el plenario al juego “fracciarmando”
(pasivo) como uno de los juegos mas entretenidos. Ademas, es preciso
mencionar que el hecho de haber complementado un juego activo con el
objeto pelota, provocé que nifios y nifas catalogaran el juego “fraccipelotas”
como uno de los méas entretenidos, destacando el hecho de correr,
buscar/encontrar objetos ocultos y trabajar en equipo. Por contrapartida, el
haber conjugado un juego pasivo con un objeto de gran complejidad
(domind), suscité reacciones adversas, sefialando el juego “a dominar

fraccionando” como el menos entretenido.

COMENTARIO

La tesis titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA: UNA
SITUACION DE INTERACCION EDUCATIVA.” Tiene como objetivo proponer




ESCUELA DE EDUCACION SUDERIOR

L

DEDACOGICA DUBLICA

<Y SANTA ROSA

elementos del juego, desde el enfoque interaccional de la comunicacién, que
se aplicé a una poblacién de nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la Escuela
E-10 Cadete Arturo Prat Chacén, perteneciente a la comuna de Santiago, la

muestra fue tomada de forma aleatoria.

El estudio fue de tipo exploratorio. Su disefio metodoldégico es mixto,
dividiéndose en dos etapas, a saber: “etapa de categorizacién” y “etapa de
propuesta”; la primera considerd un disefio no experimental transeccional
descriptivo con una muestra conformada por 39 educandos, de ambos sexos,
y la segunda, un disefio experimental (preprueba-postprueba con grupo
control), cuya muestra conté con los mismos sujetos que la etapa anterior,
pero dividida en dos grupos escogidos al azar. En la etapa de categorizacion
los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos fueron registros de
observacion semi-estructurada y entrevistas individuales, y los datos
obtenidos se vaciaron en tablas de contenido que luego se analizaron
cualitativamente. En la etapa de propuesta, la recoleccion de datos se
realiz6 a través de pruebas (pre y post test), listas de cotejo, registros de
observacion, registros anecdoticos y un plenario. El analisis de los datos se
hizo de modo cuantitativo y cualitativo, considerando los grupos control y
experimental antes y después de la aplicacion de la propuesta pedagdgica.
En las 17 conclusiones se da cuenta del logro de los objetivos propuestos
inicialmente y del proceso de la investigacion. Con todo, en el presente
estudio se realiz6 una categorizacion de aquellos elementos del juego que
son significativos para nifios y nifias de un 2° afio de educacion béasica y que
sirven de base a nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje en
diversas areas educativas. Ademas, se elaboré, desarrollé y aplicé una
propuesta pedagdgica en el subsector de Educaciéon Matematica, en base al
juego y desde el enfoque interaccional de la comunicacién, que permitio
verificar y validar, empiricamente, los resultados obtenidos en la primera
parte de la investigacion y aportar, de este modo, conclusiones vy

orientaciones a futuras propuestas e investigaciones que consideren el juego

como una estrategia pedagdgica.
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2.1.2 ANTECEDENTES NACIONALES

TITULO DE LA TESIS: Uso del juego en el aprendizaje del area de
matematica en los alumnos de 5° grado de educacién primaria en la

Institucion Educativa corazon de Jesus, UGEL N° 06 Vitarte - 2014.
AUTOR: Quispe Urcuhuaranga, Keyla Maria

INSTITUCION DONDE SE PRESENTO: UNIVERSIDAD NACIONAL DE
EDUCACION Enrigue Guzman y Valle - FACULTAD DE PEDAGOGIA Y
CULTURA FISICA

METODOLOGIA: Enfoque cuantitativo. La metodologia utilizada fue de tipo
basica, con un nivel descriptivo — correlacional; el método utilizado fue el

hipotético — deductivo, y el disefio fue no experimental, transversal
CONCLUSION:

En consecuencia, se verifica que: El uso del juego se relaciona
significativamente con el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de
5° grado de educacién primaria en la Institucion Educativa Corazon de Jesus,
UGEL N° 06 Vitarte, 2014.

El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de
numeros, relaciones y operaciones en los estudiantes de 5° grado de
educacién primaria en la Instituciéon Educativa Corazén de Jesus, UGEL N°
06 Vitarte, 2014.

COMENTARIO

La tesis titulada “Uso del juego en el aprendizaje del area de matematica en
los alumnos de 5° grado de educacion primaria en la Institucién Educativa
corazén de Jesus, UGEL N° 06 Vitarte - 2014” tiene como objetivo
Determinar la relacién que existe entre el uso del juego y el aprendizaje del
area de Mateméticas de los alumnos de 5° grado de educacidn primaria en
la Institucion Educativa Corazén De Jesus, UGEL N°06 Vitarte, 2014. EI
enfoque de dicho trabajo es cuantitativo, el nivel es descriptivo correlacional
porgue se ha descrito las caracteristicas de cada una de las variables de

investigacion y correlacional porque se conoci6 la relacién que existe entre

las dos variables: el juego y el aprendizaje de las matematicas.
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El presente trabajo ha comprobado que existe una relacién entre el juego y
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del 5° grado de primaria,
el cual se relaciona con el trabajo que vamos a realizar, que también tiene
como objetivo evaluar la efectividad del juego en el aprendizaje de los
estudiantes, la diferencia es que buscamos identificar la relacién del juego
con el aprendizaje en estudiantes de 1° grado de primaria y especificamente

en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Los instrumentos utilizados en este trabajo de investigacién para medir la
frecuencia del uso del juego y el aprendizaje de la Matematica fueron los
cuestionarios para ambas variables, al cual consideramos se debio adicionar
fichas de observacion para poder recolectar informacién objetiva.
TITULO DE LA TESIS: Influencia didactica del juego en la ensefianza -
aprendizaje, area de matematica en los alumnos del 3° de educaciodn
primaria, de lal. E. N° 1203 Manylsa - Ate - 2013
AUTOR:

v' Llactahuaman Sulca

v' Mariela Mato Rojas,

v" Rosalia Morales Arias, Hilda
INSTITUCION DONDE SE PRESENTO: UNIVERSIDAD NACIONAL DE
EDUCACION ENRIQUE GUZMAN Y VALLE - FACULTAD DE PEDAGOGIA Y
CULTURA FiSICA
METODOLOGIA: Tipo Cuasi experimental;
CONCLUSION:
Que estadisticamente se demostrd, la influencia didactica del juegos ayuda
en la ensefianza - aprendizaje, area Matematica en los alumnos del 3° de
educacion Primaria de la I.E. N° 1203 Manylsa -Ate, 2013.
Que estadisticamente se demostro la influencia didactica del juego simbdlico
ayuda en la ensefianza - aprendizaje, area Matematica en los alumnos del
3° de educacion Primaria de la |. E. N° 1203 Manylsa- Ate, 2013.

Que estadisticamente se demostrd, la influencia didactica del juego mental

ayuda en la ensefianza - aprendizaje, area Matematica en los alumnos del
3° de educacion Primaria de la |l. E. N° 1203 Manylsa -Ate, 2013.
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COMENTARIO

La tesis titulada “Influencia didactica del juego en la ensefianza -

aprendizaje, area de mateméatica en los alumnos del 3° de educacion

primaria, de la |. E. N° 1203 Manylsa - Ate — 2013” tiene como objetivo

principal Demostrar la influencia de la didactica del juego en la ensefianza —

aprendizaje, area de mateméatica en los alumnos del 3° de educacion

primaria de la I. E. N° 120S Manylsa- Ate, 201S, cuya metodologia de

investigacion es de tipo cuasi experimental pre test y post test, en la cual se

aplico pre test para determinar el grado de interés que demuestran los

estudiantes para el juego y el post test donde propusieron juegos que

requerian de operaciones matematicas para su resolucién.

La poblacién que se atendid en este trabajo fueron 109 estudiantes del 3°

grado de primaria de la Institucién Educativa N° 1203 Manylsa -Ate de las

secciones A, B, C y D; la muestra fueron 28 estudiantes del 3° C (Aula

experimental) y 28 estudiantes del 3° D (aula control)

Las conclusiones del trabajo indican que se demostré la influencia didactica

de los juegos en la ensefianza - aprendizaje, area Matematica en los alumnos

del 3° de educacién Primaria,

2.2.3 ANTECEDENTES LOCALES

TITULO DE LA TESIS: “El juego como estrategia del aprendizaje

significativo de los contenidos del area de matematica en los alumnos del 3°

grado del nivel de educacién primaria de la Institucion Educativa Daniel

Estrada Pérez Wanchaqg- Cusco”

AUTOR: LOPEZ TITO, MILAGROS YESENIA

INSTITUCION DONDE SE PRESENTO: Universidad Nacional San Antonio

Abad del Cusco

METODOLOGIA: Tipo de investigacién aplicativo, nivel experimental y

disefio descriptivo

CONCLUSION:

v' La aplicacion en el disefio de investigaciéon (pre - test y post - test en

las muestras seleccionadas) en los alumnos del 3° grado del nivel
primaria de la Institucién Educativa Daniel Estrada Pérez,

desarrollando juegos como estrategia del aprendizaje significativo de

los contenidos del area de matematica, nos permite establecer que
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estos influyen positivamente en los logros de aprendizaje, mostrando
mejores resultados.

v En cuanto a la encuesta aplicada a los docentes podemos afirmar que,
la gran mayoria no utiliza los juegos matematicos en la ensefianza
aprendizaje del area de matematica, debido al desconocimiento y falta
de capacitaciéon del tema.

v' recibieron la aplicacion de juegos demuestran una influencia positiva,
demostrando predisposicion hacia el area de matematica, lo que
indica un rendimiento favorable y estable.

COMENTARIO

La tesis titulada “El juego como estrategia del aprendizaje significativo de
los contenidos del area de matematica en los alumnos del 3° grado del nivel
de educacion primaria de la Institucion Educativa Daniel Estrada Pérez
Wanchaqg- Cusco” tiene como objetivo Determinar la forma de influencia que
tiene los juegos como estrategia en el aprendizaje significativo de los
contenidos del 4rea de matemética de los alumnos del 3° grado del nivel
primaria de la Institucién Educativa "Daniel Estrada Pérez" Wanchaq -
Cusco; en este trabajo se determin¢ la influencia que tienen los juegos en el
aprendizaje de las matematicas desde un nivel experimental el cual fue
aplicado a una poblacion de 52 estudiantes de las secciones A y B del 3°
grado de primaria de la Instituciéon Educativa “Daniel Estrada Pérez” del
Cusco y a 2 maestros de las secciones A y B del 3° grado de primaria. La
muestra estuvo formada por 27 estudiantes de la seccién A (grupo control)
y 25 estudiantes de la seccion B (grupo experimental) seleccionados de
forma aleatoria simple y la muestra de los docentes son 2 maestros de las
secciones A y B del 3° grado, seleccionadas de forma aleatoria
circunstancial, es decir porque se encontraban a cargo de estas secciones.
Las técnicas e instrumentos aplicados en este trabajo son: Cuadernos de
observacion, cuestionarios, guias de entrevista, fichas de evaluacion y
programas de juegos los cuales fueron aplicado en un pre test y post testy
sirvieron para comprobar la hipotesis planteada en dicho documento.

En este trabajo de investigacion se logro comprobar que el juego si influye

en el aprendizaje de las mateméticas en los nifios del 3° grado, lo cual nos

hace dar cuenta de la importancia del juego en las matematicas y su
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repercusién en el aprendizaje de los estudiantes, desde un enfoque
constructivista.

En los objetivos de este trabajo de investigacibn no se menciona a los
docentes, pero se le considera dentro de la poblacién y muestra de
investigacion, ademas en las conclusiones también se habla sobre la
aplicacién que se realizé con los docentes.

TITULO DE LA TESIS: EIl juego como estrategia didactica en el desarrollo
del pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de
la Institucién Educativa 50961 Tupac Amaru, distrito de Santa Ana, Provincia
de la Convencién — Cusco 2020

AUTOR: LUCY CASAS VALER

INSTITUCION DONDE SE PRESENTO: UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
AGUSTIN DE AREQUIPA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE SEGUNDA ESPECIALIDAD

METODOLOGIA: disefio cuasi experimental

CONCLUSION:

v Se determiné que el nivel de desarrollo del pensamiento matematico
antes de la aplicacion del juego como estrategia didactica en los
estudiantes del sexto grado de primaria de la Institucién educativa
50961 Tupac Amaru, Distrito de Santa Ana, provincia de la
Convencion - Cusco 2020, al desarrollar el analisis de calificaciones
obtenidas en el pre test indican que; el 19% de los estudiantes esta
en inicio de aprendizaje, mientras que el 80% en proceso de
aprendizaje, apenas el 1% esta ubicado en logro previsto de
aprendizaje y ninguno esta en un nivel de logro destacado de
aprendizaje, en relacién a las dimensiones establecidas para el
desarrollo del pensamiento mateméatico se obtuvo que; para el
desarrollo del pensamiento numérico el 21.3% de los estudiantes esta
en inicio de aprendizaje, el 73% en proceso de aprendizaje, un 5%
esta ubicado en logro previsto de aprendizaje y solo el 1% de
estudiantes esta en un nivel de logro destacado de aprendizaje; para
el desarrollo del pensamiento geométrico se observa que el 59% de
los estudiantes estan en inicio de aprendizaje, el 40% en proceso de

aprendizaje, el 1% esta ubicado en logro previsto de aprendizaje y

ninguno estudiante estd en un nivel de logro destacado de
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aprendizaje; finalmente para el desarrollo del pensamiento estadistico se
aprecia que el 51.3% de los estudiantes esta en inicio de aprendizaje, el
38% en proceso de aprendizaje, apenas un 7% esta ubicado en logro
previsto de aprendizaje y solo el 4% esta en un nivel de logro destacado
de aprendizaje.
COMENTARIO
La tesis titulada EIl juego como estrategia didactica en el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la
Institucién Educativa 50961 Tupac Amaru, distrito de Santa Ana, Provincia
de la Convencion — Cusco 2020 cuyo objetivo es Determinar si la aplicacién
del juego como estrategia didactica permite desarrollar el pensamiento
matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la Institucion
educativa 50961 Tupac Amaru, Distrito de Santa Ana, provincia de la
Convencién — Cusco 2020, la metodologia de investigacion que se utilizé fue
la cuasi experimental en el cual participaron 80 estudiantes del 6° grado de
primaria de la IE 50961 Tupac Amaru que fueron divididos aleatoriamente en
dos grupos de 40 estudiantes cada uno (40 estudiantes para el grupo control
y 40 para el grupo experimental)
Para la aplicacion del pre test y post test se utilizaron diferentes
instrumentos como pruebas de entrada, pruebas de salida, fichas de
entrevista y lista de cotejo.
En este trabajo de investigacion se pudo comprobar a través de la aplicacion
del pre test y post test y con cantidades porcentuales la efectividad de la
aplicacion del juego como estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento matematico e nos estudiantes del 6° grado de primaria,
pudiendo evaluar a los estudiantes determinando el nivel de logro que
alcanzaron en el pre test y post test.

El trabajo de investigacién muestra relacion entre los objetivos planteados y

las conclusiones, ademas que se pudieron verificar las hipétesis planteadas.
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2.2 BASES TEORICO CIENTIFICAS
EL JUEGO

1.1.Definiciones del juego
(tineo, 2010), Define como juego “una actividad fisica y
mental que proporciona alegria, diversién y esparcimiento a los
sujetos que los practican, brindando momentos de felicidad. El
juego es algo espontdneo y voluntario por su caracter no

obligatorio, es libremente elegido por el que lo va a realizar”

Mientras que (S, 2004) nos dice que el juego es “la
expresion natural y el modo peculiar de la creacion del nifio. Es
una actividad estructurada que consiste en el ejercicio de las
funciones sensorio  motriz, intelectuales y sociales,
proporcionando al nifio estimulos de diversa especie y orden”
(p.8).

Por otro lado, (Casimiro, N. Tobanilo, D. Guadalupe G.
Chumbimune M & Diaz A, 2008) afirman que “el juego es la
actividad natural y uno de los instintos mas preciosos del nifio,
constituye la manifestacion espontanea y el modo peculiar de
satisfacer la necesidad de movimiento y accion haciendo uso
de la creatividad” (p.5).

Al leer estas definiciones podemos decir que el juego,
permite que el estudiante se exprese naturalmente,
desarrollando su creatividad y con ello podemos decir que es
una forma de actividad que guarda mucha relacién con todo el
desarrollo de competencias y capacidades.

Siendo asi el juego un tipo de actividad que desarrolla el
estudiante, considerandolo no solo como una actividad ludica
si no como componente natural de la vida del nifio, del que uno
se puede apropiar par valerse la pedagogia, y usarlo en
beneficio de su formacion integral. Siendo asi, que el juego

debe ser aprovechado y desarrollado en los centros de

formacion.
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1.2.Caracteristicas del juego
El juego tiene sus caracteristicas propias, por ejemplo,

movimiento libre, espontaneo y sin reglas.

También, se podria decir que el juego posee otras

caracteristicas ya que tienen que responder finalidades, segun

(tineo, 2010), las caracteristicas esenciales del juego son:

Es una actividad necesaria para el desarrollo fisico,

psicolégico, social y educativo.

Permite descubrir ciertas anormalidades biolégicas sociales

como también permite corregirla.

En el nifo el juego constituye una preparacién, una actividad, un
ejercicio.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de
fantasia.

No tiene un fin inmediato, pero si mediato.

El juego permite observar las diversas conductas del nifio,

tanto en sus posibles causas y efectos, como: temor,
aspiracion material, que puede ser aprovechado para la
terapia en base analitica, de nifios con problema.

Para (Casimiro, N. Tobanilo, D. Guadalupe G. Chumbimune M &

Diaz A, 2008), las caracteristicas del juego son:

El juego no es la vida corriente o la vida propiamente
dicha. M&s bien consiste en escaparse de ella a una esfera
temporal de actividad que posee su tendencia propia.

El juego es absolutamente independiente del mundo

exterior, es eminentemente subjetivo.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de

fantasia.

El juego es desinteresado; es una actividad que
transcurre dentro de si misma y se practica en razén de la
satisfaccion que produce su misma practica.

Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de

espacio, su caracteristica es la limitacion.
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El juego crea orden, es orden. La desviacién mas
pequefia, estropea todo el juego, le hace perder su
caracter y lo anula.

El juego es una lucha por algo o una representaciéon de algo.

El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza,

hechiza.

El juego es un tender hacia la resolucién, porque se

ponen en practica las facultades del nifio.

El juego en si es un misterio. Para los nifios aumenta el
encanto de su juego si hacen de él un secreto. Es algo

para nosotros y no para los demas.

1.3.Objetivos de los juegos
Para (tineo, 2010) los objetivos son:
e Alcanzar actitudes  positivas tales como: trabajo
cooperativo, respeto al derecho ajeno, confianza en si

mismo, autoridad y obediencia.

e Mejorar el comportamiento de los educandos prestando las

experiencias que interesan a su grado de desarrollo.

e Preparar alos alumnos para los trabajos en grupo, mediante
la colaboracion entre compaferos, ofreciéndolos Ila
oportunidad de desarrollar la responsabilidad y el

comportamiento social.

e Estimular el desenvolvimiento de la inteligencia y su

afianzamiento de las cualidades morales.

e Lograr la liberacién emocional y el regocijo del alumno,
como una ayuda que permita mantener el interés vy

entusiasmo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Lograr que el proceso de ensefianza y aprendizaje se

desarrolle de un modo mas activo y dinamico.
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1.4.Funcién de los juegos
La funcion de los juegos se puede clasificar segun los siguientes
autores:

(Castro, 1987), clasifica la funcion del juego segun sus
campos de desarrollo:
e Aspecto intelectual.
e Aspecto fisico.

e Aspecto moral.

Para (Calero, 1998) la funcion del juego tiene dos areas
importantes:
a) Seguln su funcién educativa
1. Juegos que interesan a la movilidad (motora)
2. Los juegos propios para la educacion de los sentidos
(sensitivos).
3. Juegos para desenvolver la inteligencia (inteligencia).
4. Los juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad
(afectivos).

5. Juegos artisticos.

b) Segln su naturaleza biol6gica
1. Juegos de herencia
2. Juegos de imitacion
3. Juegos de imaginacién
1.5.Dimensiones del juego

a) Juegos espontaneos

El autor (Quispe, 2010), sefiala que “sus caracteristicas
son la absoluta y libre determinacion de los nifios para
realizarlos. Este juego ofrece posibilidades de socializarse con
los demas: se aprovechara la espontaneidad ludica del nifio”

(p.44).

Con ello podemos decir, que el juego carece de reglas,

apelando a la libertad del nifio, es decir este juego se da por

iniciativa propia del nifio, por lo que no hay adultos que influyan
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en la decision de él.

b) Juegos de recreacion

(Quispe, 2010) afirma que “son aquellos juegos que
sirven de interrupcion y descanso a otras tareas y que tienen
caracteristicas espontaneas de grupo, de adiestramiento y de
auto-aprendizaje” (p.44)

Aqui el juego, tiene por objetivo proporcionar diversion y
entretenimiento a los nifios. Donde se entiende que los juegos
pueden cumplir con un rol educativo, ayudando a estimular la
mente y el cuerpo y con ello contribuir al desarrollo de las
habilidades.

c) Juegos de reglas

Segun Dienes son juegos en las que “se dan unas reglas
gue en cierto modo son restricciones en el juego, éstas
representan las limitaciones de las situaciones matematicas.
Cuando se manipulan estas limitaciones se consigue dominar
la situacion” (p.10).

Una vez realizada el juego libre, los nifios inventan
reglas o aplican sugerencias de parte del profesor.

Estos tipos de juego poseen una serie de beneficios para el desarrollo del
nifio, ayudando a la socializacion de los pequefios, a la relacion con los
demas y a las relaciones personales. Los nifios adquieren habilidades y
competencias propias del razonamiento logico.

d) Juegos de construccion
Martinez (Quispe, 2010) afirma que “son aquellos en que

los nifios usan materiales para hacer cosas, no con fines

utilitarios sino, para el gozo que obtienen en su

construcciéon” (p.43).

Contribuyen a la socializaciéon y la autosuficiencia. Estimulan
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ego es importante en el desarrollo del nifio

porque le permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas
distintas a como se nos aparecen, de llegar a cambiarlas en
colaboracién con los demas, descubriendo en la cooperacién

el fundamento mismo de su vida social.

1.6.Reglas de juego

Las reglas de un juego, no precisamente se transmiten
por tradicion, sino que algunas veces podemos moderarlas a
las necesidades de acuerdo a la edad del nifio, o bien, a sus
necesidades. Cualquier juego que represente nuevas
exigencias al nifio, se ha de considerar como una oportunidad
de aprendizaje. En el juego, lo nifios aprenden con facilidad
notable porque estan especialmente dispuestos para recibir lo
que les ofrece la actividad ludica a la cual se dedican con
placer.

El hecho de que los nifios aprendan con gusto, convierte
al juego en un medio de educacion importante. En el cual a
veces se rompen ciertas reglas al no cumplirlas, o quiza se

altera al agregarle de mas.

De cierta manera hay que ensefiarle al nifio que todo
juego tiene reglas que hay que cumplir y que en algunos casos
podemos modificarlas y en otros hay que respetarlas tal y como
son.

1.7.El juego y su funcién en la escuela

El juego forma parte de las necesidades que tiene el nifio
para lograr un desarrollo socio emocional equilibrado, si no
tiene oportunidad de jugar, perderia muchas de las formas de
aprendizajes, ya que a través del juego, expresa de manera
adecuada y socialmente aceptable sus emociones; aprende a
conocer por intermedio de sus juguetes, los colores, texturas,

formas, tamafios, uso y significado de muchos objetos,

aprender; a dar y a recibir, respetar reglas acordadas en los




ESCUELA DE EDUCACION SUDERIOR
h DEDAGOCICA DUBLICA

i

<Y SANTA ROSA

juegos, aprende a establecer relaciones sociales, logra mejor
desarrollo fisico.
Para ampliar esta informacién, (Calero, Educa Jugando,
2000), agrega:

Durante los primeros meses de vida sus juegos estan
centrados en mirar a las personas a su alrededor y los
juguetes, que le hayan dado para entretenerlo, realizara
unos incardinados movimientos para intentar agarrarlos,
esto puede ocurrir entre los tres primeros meses de vida

del infante (p.24).

Dentro de esta perspectiva, el nifio adquiere cierto
control voluntario, tomara los pequefios juguetes para
examinarlos y asi obtener una satisfaccién ladica, tan pronto
empiezan a ponerse en movimientos mas evolucionados como
andar y correr, va avanzando hasta llegar a la edad de los
juguetes.

Influencia de los Juegos en el desarrollo del nifio.

El juego es uno de los medios de mayor importancia con
el cual el nifio tiene oportunidad de ejercitar su impulso,
desarrollarse y actuar espontdneamente en su entorno. Le
sirve para ponerse a prueba a si mismo, ya sea con su
imaginacion a través de fantasias o activamente como
persona. Por medio del juego el nifio puede pasar de lo
conocido a lo desconocido, aspecto este importante en su
desarrollo, ya que el comienzo de toda experiencia nueva,
puede encerrar un elemento de peligro.

Segun lo explica (Gaimza, 2002) al agregar que “él juego

requiere repeticién y ésta le da al nifio la oportunidad
para afianzar las habilidades que el juego le exige” (p.66).

El mismo (Calero, Educa Jugando, 2000) afirma que “en

educacién Inicial, Primaria y Secundaria, el docente utiliza el

juego como medio en el proceso de ensefanza y aprendizaje”
(p.33).
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Las situaciones de juego y experiencias directas
contribuyen a que el nifio adquiera una mejor comprension del
mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las nociones que
favoreceran los aprendizajes futuros.

En educacion inicial y los primeros grados de educacién
primaria, en experiencias de tipo concreto, el nifio ejercita sus
sentidos, ya que tiene oportunidad de observar, manipular,
oler, etc. Cuanto mas sentidos ponga en juegos el nifio, mas
sOlidos 'y ricos seran los aprendizajes que realice.
Posteriormente, estas nociones se afianzan utilizando
materiales estructurados y no estructurados, entre los que
podemos nombrar los rompecabezas, en caja, bloques, latas,

maderas,

semillas, etc., para finalmente Ilegar al material grafico,
l[Aminas, loterias, domino, tarjetas, fichas y hojas de
preparacion. De esta manera, el nifio va gradualmente de lo

concreto a lo abstracto, lo que favorece el pensamiento l6gico.

El juego como estrategia metodolégica

En la etapa preescolar, entre los tres y cinco afios, la
actividad del nifio, se basa en el juego, por consiguiente, el

juego es el trabajo de este nivel escolar,

por lo cual este debe constituir en los docentes, la herramienta
garante en la promocién de actividades significativas que
fomente la construccion de aprendizajes por parte de los
educandos.

En este sentido Duny6 (2004) acota que “el maestro

tiene que estar convencido de la importancia de las actividades

lddicas del nifio, como forma de expresién y de
aprendizaje, en todas las areas del saber” (p.20), por tal razén

el docente debe tener en cuenta de la necesidad que tiene el

nifio de jugar y de la importancia que éste reviste en la
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formaciéon cognitiva, afectiva y psicomotriz de los
infantes.

En consecuencia, el docente es la persona mas
adecuada para estimular, observar y dirigir los juegos,
educativos, donde los objetivos deben estar predeterminados
y de esta manera poder ejecutar actividades que resulten
divertidas y educativas al mismo tiempo, de lo contrario los
nifios no asumira el juego como tal, sino como una tarea que
deben cumplir.

De igual forma, el docente debe tener presente que es
también la etapa del descubrimiento de la realidad externa
donde realiza con sus familiares compaferos, y otros adultos,
lo cual representa el inicio de la competencia.

Al respecto la misma fuente indica:

El nifio a través del juego constituye competencias, y
ésta en educacion, no es mas que usar una motivacion infantil
y permisiva, la verdadera escuela y el buen docente de
preescolar utiliza la etapa de juego simbdlico que va paralelo a
la evaluacion del lenguaje y los aspectos psicomotriz,
elementos imprescindibles en el aprendizaje

Por consiguiente, a través de estas estrategias, el nifio
aprende a ser consciente de las propias acciones, a ser
consciente de que cualquier objeto tiene significado, ya que
para el nifio el juego tiene un caracter serio, por lo que lo

conduce una actitud hacia la realidad, desarrollando su

intelectualidad.
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1.1.1 Definicién de aprendizaje

Hilgard (Facundo, 1999), sostiene que:

El aprendizaje es un proceso por el cual se origina o

cambia una actividad mediante la reaccion a una

situacion dada, siempre que las caracteristicas del
cambio en curso no puedan ser explicadas con apoyo en
tendencias reactivas innatas, en la maduracién o por
cambios temporales de organismo (por ejemplo, la fatiga,

las drogas, etc.) (p.24).

El aprendizaje es el cambio en la persona que esta
aprendiendo, este cambio debe llevarse a cabo por la
experiencia, por la interaccion de la persona con su medio. Los
cambios innatos, los cambios de maduracion, los cambios
temporales no se clasifican como aprendizaje.

Para los cognitivistas “el aprendizaje es un proceso de
modificacion interno, con cambios no solo cuantitativos sino
cualitativos, se produce como resultado de un proceso
interactivo entre la informacion que procede del medio y un
sujeto activo, que en el caso humano, tiene un caracter
claramente intencional” (Facundo, 1999)( p.25).

El aprendizaje se desarrolla en su parte interna, sus
propias capacidades como resultado de la interaccién con su
entorno y la persona, cuando estad motivado para hacerlo.

Vygotsky (1978, citado por Facundo, 1999), sostiene que:

El aprendizaje es un proceso necesario y universal en el
desarrollo de las funciones psicopedagdgicas,
especificamente humana y organizarlas culturalmente.
El aprendizaje es un proceso social, no privado o
individualista, por lo tanto tiene que anteceder al
desarrollo, para que el desarrollo continte (p.26)

El aprendizaje es el desarrollo que ocurre dentro de las

necesidades en la persona donde se debe integrarse con su

medio y su historia.
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1.1.2 Aprendizaje de las matematicas

En cuanto al enfoque del aprendizaje de la Matematica,
“lo que interesa no es el resultado final de la conducta sino los
mecanismos cognitivos que utiliza la persona para llevar a cabo
esa conducta y el andlisis de los posibles errores en la
ejecucion de una tarea” (Defior, 2000) p.186.

(Defior, 2000) sefiala que:
El fruto del conjunto de trabajos realizados desde la
perspectiva cognitiva se considera en la actualidad,
como bien establecidos, una serie de principios
aplicables a toda situacion educativa, de los que
destacaremos aqui algunos que deben estar siempre
presentes en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas (pp.186-188).

El disefio educativo debe partir siempre de los
conocimientos previos de los nifios y adecuarse a ellos. Tanto
el conocimiento conceptual (conocer qué) y procedimental
(saber como) deben ser ensefiados de manera explicita.

La adquisicion del conocimiento matematico como un
proceso de construccidén activa y no una mera absorcion por
parte del sujeto. Sus experiencias cotidianas fuera de la
escuela deben constituir el punto de partida de su ensefianza

formal.

Para el aprendizaje de Ilas matematicas, es
indispensable la automatizacion de los procedimientos, este
hecho implica la necesidad de un sobre aprendizaje de las sub
habilidades, que deben practicarse hasta que no requieran una
atencion consciente por parte del sujeto; la automatizacion
conllevard una menor carga cognitiva y permitird a los sujetos
centrarse principalmente en el control de la ejecucion
matematica y en la interpretacion de los problemas.

Para lograr la competencia matematica es necesario

aplicar el conocimiento en una gran variedad de contextos.
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Que el estudiante pueda transferir los aprendizajes a

situaciones nuevas, distintas al contexto en el que se
aprendieron.

Finalmente, la importancia de los aspectos
motivacionales debe tenerse en cuenta en la intervencion
educativa.

Seis implicaciones educativas de la teoria cognitiva,
dirigidas precisamente a estimular la construccién activa del
conocimiento matematico. Los principios que todo profesor
deberia tener en cuenta como guia de su actuacién son segun
Baroody (citado por Defior, 2000):

- Concentrarse en estimular el aprendizaje de relaciones.

- Concentrarse en ayudar a los nifios a ver
conexiones y a modificar sus puntos de vista.

- Planificar la ensefianza teniendo en cuenta
que el aprendizaje significativo requiere mucho
tiempo.

- Estimular y aprovechar la matematica inventada por
los propios nifios o matematica informal.

- Tener en cuenta el nivel de desarrollo y la
preparacion de cada individuo.

- Utilizar el interés natural de los nifios por el juego (p.188)

2.3 DEFINICION DE TERMINOS

Aprendizaje: Actitud organizadora compleja del alumno que elabora
SuUS nuevos conocimientos propuestos a partir de revisiones,
selecciones, transformaciones y reconstrucciones de sus antiguos
conocimientos pertinentes en cooperacion con el maestro y sus
comparfieros.

Educando: Es el sujeto de la educacién que se encuentra en
proceso de aprendizaje que presenta caracteristicas propias en los
aspectos bio sociales de acuerdo al nivel de educacion.

El juego: Es una actividad fisica y mental que proporciona alegria,

diversién y conocimientos de los sujetos que lo practican,
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brindando momentos de felicidad. El juego es algo espontaneo y
voluntario por su caracter no obligatorio, es libremente elegido por

el que lo va a realizar.

Materiales educativos: Conjunto de medios de los cuales se vale el
maestro para la ensefianza - aprendizaje de los nUmeros para que estos
adquieran conocimientos a través del maximo namero de sentido. Es una

manera practica donde el maestro ve resultados satisfactorios en la

ensefanza — Aprendizaje.
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CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO
3.1FORMULACION DE HIPOTESIS
3.1.1 HIPOTESIS GENERAL O CENTRAL

El uso del juego como estrategia de aprendizaje desarrolla la

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

del primer grado de la I.E. 51003 — Rosario Cusco

3.1.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS

e Eluso deljuego como estrategia de aprendizaje en los estudiantes

del primer grado de la 51003 — Rosario Cusco es regular.

e El desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

los estudiantes del primer grado de la I.E. 51003 — Rosario Cusco

es regular.

e EI

uso del juego se

relaciona con

la competencia resuelve

problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado de la IE
N° 51003 — Rosario Cusco.

3.2VARIABLES DE INVESTIGACION
3.2.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

El uso del juego

3.2.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad.

3.2.3 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable independiente / variable de estudio 1

construir sus
propios
conocimientos a
través de la

puedan construir
Sus propios
conocimientos a
través de la

Variable DI EE Def|n|C|.on Dimensiones Indicadores
conceptual Operacional
EL El juego como El desarrollo del | -Tumba latas - ldentifica los
JUEGO | estrategia juego, como (numeracion) ndameros
COMO | didéactica, permit | estrategia segln
ESTRA | e que los didactica, permite corresponda.
TEGIA | alumnos puedan | que los alumnos - Ordena
ndmeros

hasta el 10 en
forma
ascendente
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LA
- Ordena nimeros

experimentacion,
exploracion,

- Juego mayor
0 menor

indagacion e
investigacion,
procesos claves
para lograr en
los alumnos un
aprendizaje que
sea realmente
significativo.

indagacion e
investigacion,
procesos claves
para lograr en los
alumnos un
aprendizaje que
sea realmente
significativo.

(comparacion)

-Saltos del
sapito
(Anteriory
posterior)

-Tres en raya
(Suma)

hasta el 10 en
forma descendente

- Usa el termino mas,
menos y tantos
como para resolver
problemas.

- ldentifica cuando,
€es mas, menos y
tantos como en la
ficha de aplicacion.

- Identifica los
nameros segun
corresponda.

- Menciona el
nimero anterior en
la recta numérica.

- Menciona el nimero
posterior en la recta
numeéerica.

- ldentifica el nUmero

que falta.

- Menciona que para
llegar a la meta
debe sumar

Variable dependiente / variable de estudio 2

numeéricos, sus
operaciones y
propiedades.
Ademas, dotar de
significado a estos

operaciones

Variable EIILEe] SELIEelr Dimensiones Indicadores
conceptual Operacional

DESARROLLAR | Competencia La competencia - Traduce Traduce

COMPETENCIAS | resuelve resuelve cantidades a gcciones de

DE PROBLEMAS | problemas de problemas de expresiones juntar, agregar,

DE CANTIDAD | cantidad: L numéricas quitar

\ como propadsito cantidades, a
Consiste en que el | que el estudiante expresiones de
estudiante logre utilizar el adicion y
solucione juego como sustraccién con
problemas o estrategia para nameros
lantee NUEvVos rgsolver naturales; al
plan diferentes plantear y
que le demanden problemas de resolver
construir y cantidad problemas.
comprender las - Comunica su Expresa su
nociones de comprensién comprension del
nL'JmeI‘O de sobre los numero como
. ’ ordinal hasta el

sistemas nimeros y las

décimo, como
cardinal hasta 50
y de la decena
hasta 20, dela
comparacion de
dos cantidades,
y de las
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usarlos para
representar o
reproducir las
relaciones entre
sus datos y
condiciones.
Implica también
discernir si la
soluciéon buscada
requiere darse
como una
estimacion o
calculo exacto, y
para esto
selecciona
estrategias,
procedimientos,
unidades de
medida y diversos
recursos. El
razonamiento
l6gico en esta
competencia es
usado cuando el
estudiante hace
comparaciones,
explica a través de
analogias, induce
propiedades a
partir de casos
particulares o
ejemplos, en el
proceso de
resolucion del
problema.

(CNEB)

- Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

- Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numeéricas y las
operaciones

operaciones de
adicién y
sustraccion
hasta 20, usando
diversas
representaciones
y lenguaje
cotidiano.

Emplea
estrategias
heuristicas,
estrategias de
calculo mental,
como la suma de
cifras iguales, el
conteo y las
descomposiciones
del 10; el calculo
escrito (sumas y
restassin canjes);
estrategias de
comparacion
como la
correspondencia
uno a uno; y otros
procedimientos.
Compara en
forma vivencial y
concreta, la masa
de objetosusando
unidades no
convencionales, y
mide o compara el
tiempo usando
unidades
convencionales y
(dias de la
semana, meses
del afio) y
referentes de
actividades
cotidianas.

Explica las
equivalencias de
un ndmero con
ejemplos
concretos y
menciona los
pasos que siguié
en la resolucionde
un problema.
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3.10METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.10.1METODO
El método utilizado fue el hipotético deductivo, el cual “es un
procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipétesis
y busca refutar o falsear tales hipo6tesis, deduciendo de ellas
conclusiones que deben confrontarse con los hechos” (Bernal, 2010,
p.56). El método hipotético-deductivo, se inicia con la observacién de
fendbmenos generales con el propésito de sefalar las verdades
particulares contenidas explicitamente en una situacién general.

3.10.2 ENFOQUE DE INVESTIGACION
Enfoque Cuantitativo: referido a: “Utiliza la recoleccion de datos para
probar hipétesis con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar
teorias” (Hernandez-Sampieri, 2014, p. 4)

3.11TIPO DE INVESTIGACION
La investigacion es basica. Segun su finalidad es basica, ya que “tiene
como finalidad el mejorar el conocimiento y comprensién de los
fendmenos sociales. Se llama basica porque es el fundamento de otra

investigacion” (Sierra, 2001, p.32).

3.12ALCANCE O NIVEL DE INVESTIGACION
Estudio correlacional: establecen nexos y grados de vinculos entre dos o

mas variables.

3.13DISENO DE INVESTIGACION

El disefio de la investigacidén es cuasi experimental con pre y post tes

3.14POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO
3.14.1POBLACION
Poblacién: Estudiantes del primer grado de la IE N° ° 51023 San Luis

Gonzaga

1° “A” 1°“B” 1°“C” 1°“D” Total
30 30 30 30 120
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3.14.2MUESTRA
Muestreo no probabilistico

3.15TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.16 TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS
3.17PLAN DE ANALISIS DE DATOS
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CAPITULO IV — RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

4.1. Presentacion y analisis de los resultados
4.2. Prueba de hipoétesis
4.3. Discusion de los resultados
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CONCLUSIONES
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ANEXOS
MATRIZ DE CONSISTENCIA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLES / METODOLOGIA
DIMENSIONES
¢ Como influye el juego como | Determinar en qué medida el | EI uso del juego como |V1Eljuego Tipo:
estrategia de aprendizaje para | juego como estrategia de | estrategia de aprendizaje _ _ . o
desarrollar la competencia | aprendizaje  desarrolla la | desarrolla la competencia | Dimensiones: Descriptivo

resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes
del primer grado de la I.E. N°
51003 - Rosario Cusco -
20237

competencia resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes del primer grado
de la I.E. 51003 — Rosario
Cusco — 2023

resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes
del primer grado de la I.E.
51003 - Rosario Cusco -
2023

Sub Problemas

Objetivos Especificos

Hipotesis Especificas

¢, Cémo el juego desarrolla la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes del primer grado
de la I.E. 51003 - Rosario
Cusco - 20237

¢ Cual es larelacion que existe
entre el juego como estrategia
de aprendizaje y la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes del primer grado
de la I.E. 51003 - Rosario
Cusco — 20237

Determinar como el juego
desarrolla la competencia
resuelve problemas de

cantidad en los estudiantes

del primer grado de la IE
51003 - Rosario Cusco -
2023

Determinar cual es el nivel de
relaciéon que existe entre el
juego y la competencia
resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes

El uso del juego como
estrategia de aprendizaje en
los estudiantes del primer
grado de la I.E. 51003 -
Rosario Cusco es regular.

El desarrollo de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes del primer grado
de la I.E. 51003 - Rosario
Cusco es regular.

El'uso del juego se relaciona
con la competencia resuelve
problemas de cantidad en los

- Tumba latas
(numeracion)

- Juego mayor o
menor
(comparacién)

- Saltos del
sapito (Anterior
y posterior)

- Tres enraya
(Suma)

V2 competencia
resuelve problemas
de cantidad

Dimensiones:

- Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas

- Comunica su

correlacional
Disefio:

No experimental de
corte transversal

Tipologia:

/ Oy
I r
\‘

0,
Poblacién:
32 estudiantes
Muestreo:

32 estudiantes
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¢En qué medida el juego como
estrategia de aprendizaje se
relaciona con la competencia
resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes
del primer grado de la I.E.
51003 Rosario Cusco — 20237

Determinar en qué medida el
juego se relaciona con la
competencia resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes del primer grado de
la IE N° 51003 — Rosario
Cusco

Cusco

primer grado de
03 — Rosario

comprension
sobre los
namerosy las
operaciones
Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
célculo.
Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numeéricas y las
operaciones

Técnicas e
instrumentos de
recoleccion de
datos

Evaluacion
diagnostica

Lista de cotejos

Técnicas para el
analisis de datos

Andlisis de
frecuencias.

Prueba de hipétesis.

Establecimiento de
rangos
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

DEFINICION
DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES
OPERACIONAL
EL JUEGO - Tumbalatas Tumbalatas: tiene como propdsito ordenar - Identifica los nUmeros segun
(numeracion) nimeros hasta el 10 de forma ascendente y corresponda.

- Juego mayor o descendente - Ordeng n?meros hasta el 10 en forma
Segun Piaget (1985), “los menor ascertenty
'ueg os a ugdan( a cor:struir una (comparacion) - Ordena numeros hasta el 10 en forma
JS er?e de )(;ispositivos que - Saltos del sapito descendente
permiten al nifio la asimilacion (T,?‘r;;egr?rrg F;O(Sstirrlr?;)) Juego mayor o menor: Tiene como proposito - Usa el termino mas, menos y tantos como
total de la realidad, L3 rayuelay(Sumar identificar cuando hay mas, menos y tantos para resolver problema§.
incorporandola para revivirla, llevando) como. - Identifica cugndo, es mas, Wenos y tantos
dominarla, comprenderla y - Larayuela (Restar) . . _ comq gn la ficha de aphcaczlon.
compensarla. De manera que el _ Danza de puntos Saltos del sapito: Tiene como propoésito - Identifica los numeros segun corresponda.
juego es esencialmente (nimeros ordinales) | reconocer el anterior'y posterior de un nimero. - Menciona el nimero anterior en la recta
asimilacion de la - Camino de numeérica.
realidad por el yo operaciones (adicion - Menciona el nimero posterior en la recta

_ y sustraccion) numérica.
(Robbins, S. Comportamiento = i St " Identifi I ni falt
organizacional 2004, p.281) res en raya: Tiene como proposito encontrar - Iden l‘lca el namero que falta.
sumar el numero que falta para llegar a lameta. | - Menciona que para llegar a la meta debe
sumar
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Competencia resuelve
problemas de cantidad:
Consiste en que el estudiante
solucione problemas o plantee
nuevos que le demanden
construir y comprender las
nociones de numero,de
sistemas numéricos, sus
operaciones y propiedades.
Ademas, dotar de significado a
estos conocimientos en la
situacion y usarlos para
representar o reproducir las
relaciones entre sus datos y
condiciones. Implica también
discernir si la solucion buscada
requiere darse como una
estimacion o calculo exacto, y
para esto selecciona
estrategias, procedimientos,
unidades de medida y diversos
recursos. El razonamiento
l6gico en esta competencia es
usado cuando el estudiante
hace comparaciones, explica a
través de analogias, induce

La competencia resuelve
problemas de cantidad tiene
como propdsito que el
estudiante logre utilizar el
juego como estrategia para
resolver diferentes problemas
de cantidad

- Traduce cantidades a expresiones numéricas

Traduce acciones de juntar, agregar, quitar
cantidades, a expresiones de adicion y
sustraccion con numeros naturales; al plantear
y resolver problemas.

- Comunica su comprensién sobre los nUmeros y las
operaciones

Expresa su comprension del nimero como
ordinal hasta eldécimo, como cardinal hasta
50y de la decena hasta 20, dela comparacion
de dos cantidades, y de las operaciones de
adicion y sustraccion hasta 20, usando
diversas representaciones y lenguaje
cotidiano.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo.

Emplea estrategias heuristicas, estrategias de
célculo mental, como la suma de cifras
iguales, el conteo y las descomposiciones del
10; el calculo escrito (sumas y restassin
canjes); estrategias de comparacion como la
correspondencia uno a uno; y otros
procedimientos. Compara en forma vivencial y
concreta, la masa de objetosusando unidades
no convencionales, y mide o compara el
tiempo usando unidades convencionales y
(dias de la semana, meses del afio) y
referentes de actividades cotidianas.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones
numeéricas y las operaciones

Explica las equivalencias de un nimero con
ejemplos concretos y menciona los pasos que
siguié en la resolucionde un problema.
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propiedades a partir de casos
particulares o ejemplos, en el
proceso de resolucion de

el 10 de forma
ascendente y
descendente

Ordena numeros
hasta el 10 en forma
ascendente

Ordena numeros
hasta el 10 en forma
descendente

¢Es capaz de reconocer cuando el numero va de forma ascendente?

¢Es capaz de reconocer cuando el numero va de forma descendente?

¢Es capaz de escribir los nimeros del 1 al 10 de forma ascendente?

¢Es capaz de escribir los numeros del 1 al 10 de forma descendente?

problema.
(CNEB)
MATRIZ DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS DE LA VARIABLE 1: EL JUEGO
INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO
N° DE VALORACION DEL

DIMENSIONES INDICADORES PESO G ITEMS/REACTIVO TEM

Tumba latas: Identifica los ¢ldentifica los nimeros del 1 al 10 segun corresponde?

tiene como numeros segun

. SI / NO

propdsito corresponda.

ordenar

ndmeros hasta

25 05




Juego émayor

Usa el termino mas,

e el numero es mayor con relacion al otro

0 menor?: menos y tantos como
Tiene como ara resolver
L . P éUsa el termino TANTOS COMO para indicar que el numero es IGUAL con relacién al
proposito problemas. ;
. . otro numero?
identificar
cuando hay 25 05
) Identifica cuando, es ¢Usa el termino MENOS para indicar que el nimero es MENOR con relacién al otro
mas, menos . .
! y mas, menos y tantos numero?
tantos como. I ficha d
como en la ficha de . - —
o ¢Resuelve problemas usando MAS, MENOS Y TANTOS COMO sin complicaciones?
aplicacién
Saltos del Identifica los éIndica que numero sigue después de un niumero?
sapito: Tiene ndmeros segun
como . . )
. corresponda. ¢Menciona que nimero va antes del nUmero presentado?
proposito
reconocer el
anterior y Menciona el nimero | 25 05 o - , , , 4
posterior de anterior en la recta ¢Escribe en la recta numérica que numero falta antes y después del nimero que ves:
un numero. numérica.
Menciona el nimer . . .
enc ? a el numero ¢Al dar un salto para adelante reconoce que es numero después del que pis6?
posterior en la recta
numeérica - - :
éEs capaz de retroceder mencionando que es al anterior del numero en el que se
encuentra?
Tres en raya: Identifica el nimero é¢Reconoce que numero mas le falta para llegar al total?
Tiene como que falta para que - . o
- ¢Utiliza la suma para completar el nimero que falta segun indica el total?
proposito sea una suma
encontrar éMenciona que debe sumar para llegar al total?
sumar el
25 05

namero que

¢Compara su respuesta para ver si utilizo la suma correctamente?
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problemas wusa las
expresiones de
adicidn y sustraccion

¢El alumno es capaz de plantear problemas usando la expresion de sustraccion?

Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las

Expresa su
comprension del
numero como decena
hasta 20.

éEl alumno es capaz de comprender el numero como una unidad hasta el 20?

éEl alumno es capaz de comprender el numero como una decena hasta el 20?

falta para Menciona que para
llegar ala llegar a la meta, debe
meta. sumar éReconoce que en la suma se incrementa, aumenta?
TOTALES 100% | 20
MATRIZ DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS DE LA VARIABLE 2: PLANIFICACION CURRICULAR
INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO
° VALORACION DEL
DIMENSIONES |  INDICADORES | PESO | " °F ITEMS/REACTIVO )
ITEMS ITEM

Traduce Traduce acciones de ¢El'alumno es capaz de traducir acciones de juntar, agregar en una adicion?
cantidades a juntar, agregar, quitar
expresiones cantidades, a éElalumno es capaz de traducir acciones de quitar, restar en una sustraccion? SI / NO
numéricas expresiones de adicion

y sustraccion éEl alumno es capaz de diferenciar los términos, aumentar y quitar para resolver

problemas?
Al plantear y resolver | 5 05 ¢El alumno es capaz de plantear problemas usando la expresion de adicion?
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operaciones

comparar dos
cantidades, De las
operaciones deadicidn
y sustraccion hasta 20

usa diversas
representaciones y
lenguaje cotidiano.

25

05

ntidades al observar los nUmeros?

¢Es capaz de representar de diversas formas una adicion?

¢Es capaz de representar de diversas formas una sustraccién?

Usa estrategias
y
procedimientos
de estimaciény
calculo

Emplea estrategias
heuristicas, estrategias
de calculo mental,
como la suma de cifras
iguales, el conteo y las
descomposiciones del
10

Emplea en (sumasy
restassin canjes);
estrategias de
comparaciéon como la
correspondencia uno a
uno

Compara en forma
vivencial y concreta, la
masa de objetos
usando unidades no
convencionales, y mide
o compara el tiempo
usando unidades
convencionales

30

07

¢El alumno es capaz de hacer calculos mentales de adicion?

éEl alumno es capaz de hacer calculos mentales de sustraccion?

¢El alumno es capaz de descomponer nimeros hasta el 10?

¢El alumno compara usando la correspondencia en sumas?

éElalumno compara usando la correspondencia en restas?

éUsa las unidades no convencionales?

éUsa las unidades convencionales?
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Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numeéricas y las
operaciones

Explica las
equivalencias de un
numero con ejemplos
concretos

menciona los pasos

equivalencias que tiene un nimero?

¢El alumno es capaz de compartir las equivalencias de un numero con sus pares?

N 03
que siguié en la
resolucionde un
problema .
¢El alumno menciona que pasos siguid para resolver un problema?
20
TOTALES 100% | 20
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3.18INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
VARIABLE 1: EL JUEGO

Actividad: Tumba latas

FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

QN OB 0N =

Identifica los
numeros del 1 al 10
segun corresponde

LISTA DE COTEJO

Reconocer cuando Reconoce cudndo

el numero va de el nimero va de

forma ascendente forma
descendente

SI/NO

Escribe los
numeros del 1 al 10
de forma
ascendente

Escribe los
numeros del 1
al 10 de forma
descendente
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LISTA DE COTEJO

Actividad: juego zMayor o menor?

FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.

Usa el termino
MAS para indicar
que el nimero es
mayor con
relacion al otro
numero

Usa el termino
TANTOS COMO
para indicar que

el nimero es
IGUAL con
relacion al otro
nimero

SI/NO

Usa el termino

MENOS para
indicar que el
ndmero es

MENOR con
relacion al otro
numero

Resuelve
problemas
usando MAS,
MENOS Y TANTOS
COMO sin
complicaciones
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Actividad: SALTOS DEL SAPITO
FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

5.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.

Indica

que

numero sigue

después
un nimero

de

LISTA DE COTEJO

Menciona
gue nimero
va antes del

numero
presentado

SI/NO

Escribe en la
recta
numeérica que
numero falta
antes y
después del
nimero que
ve

Reconoce el
nimero que
viene
después
salto

del

Retrocede vy
menciona el

numero
anterior al
que se
encuentra
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Actividad: TRES EN RAYA

FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

97.
98.
99.
10
101
102
103
104
10¢
10¢
107
10€
10§
11C
111
112
113
114
11¢
11¢
117
11€
116
12C
121
122
123
124
12¢
12¢
127
12¢

Reconoce que
ndmero mas
le falta para
llegar al total

LISTA DE COTEJO

Utiliza la
suma para
completar el
ndmero que
falta segun
indica el total

SI/NO

Menciona

que debe
sumar  para
llegar al total

Compara su
respuesta
para ver si
utilizo la suma
correctament
e

Reconoce que
en la suma se
incrementa,
aumenta
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LISTA DE COTEJO

CAPACIDAD: Traduce cantidades a expresiones numéricas

FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

129
13(C
131
132
133
134
13¢
13¢
137
13¢
139
14(
141
142
143
144
14¢
14¢
14
14¢
145
15(C
151
152
153
154
15¢
15¢
157
15¢
156
16(

Traduce
acciones
juntar,
agregar
una adicion

de

en

Traduje
acciones de
quitar, restar
en una
sustraccion

SI/NO

Diferencia los
términos,
aumentar vy
quitar  para
resolver
problemas

VARIABLE 2: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Plantea
problemas
usando la
expresion de
adicion

plantea
problemas
usando la
expresion de
sustraccion
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FECHA:

NOMBRE DEL NINO/A

161
162
163
164
16¢
16¢
167
16¢
169
17¢
171
172
17:
174
17¢
17¢
177
17¢
176
18(C
181
182
182
184
18¢
18¢
187
18¢
189
19C
191
192

Comprende el
numero como
una unidad
hasta el 20

LISTA DE COTEJO

CAPACIDAD: Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones

comprende el
numero
como una
decena hasta
el 20

SI/NO

Compara

cantidades al

observar
numeros

los

Representa
de diversas
formas una
adicién

Representa
de diversas
formas una
sustraccion
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LISTA DE COTEJO
CAPACIDAD: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
FECHA:

Hace calculos | Hace cdlculos Descompone | Compara Compara
NOMBRE DEL NINO/A mentales de | mentales de numeros usando la | usando la

adicion sustraccion hasta el 10 corresponden | corresponden
cia en sumas | cia en restas
193
194
194
19¢
197
19¢
196
20(
201
20z
20:
204
20¢
20¢
207
20¢
209
21C
211
212
213
214
21¢
21¢
217
21¢
219
22(
221
227
227
224

SI/NO
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LISTA DE COTEJO
CAPACIDAD: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

FECHA:

Explica las | Comparte las Menciona que pasos
NOMBRE DEL NINO/A equivalencias que | equivalenciasde  siguié para resolver

tiene un nimero | un ndmero con un problema
sus pares
225.
226.
227.
228.
229.
230.
231.
232.
233.
234.
235.
236.
237.
238.
239.
240.
241.
242.
243.
244,
245,
246.
247.
248.
249.
250.
251.
252,
253.
254,
255.
256.

SI/NO
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