INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO
JOSE CRESPO Y CASTILLO
AUCAYACU

TESIS

JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA, AUCAYACU;

2022.

Para obtener el titulo de profesor en Educacion Primaria

Autores:
FLORES EXALTO, Javier.
FLORES EXALTO, Steven.
VILCA AGUIRRE, Ruth Nayza.

Asesor:
Carlos E. LOPEZ CLEMENTE.

Linea de Investigacion:
Didéactica: Ensefanza de la matematica.

Aucayacu — Peru
2022



JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA, AUCAYACU; 2022.



ACTA DE SUSTENTACION

)

7

Firma del Presidente del Jurado Calificador

Firma del Secretario del Jurado Calificador

Firma del Vocal del Jurado Calificador



DEDICATORIA

A nuestra familia en general, porque
nos han brindado su apoyo
incondicional y por compartir con
Nosotros buenos
y malos momentos.



AGRADECIMIENTO

Después de un largo y fructifero trabajo, como grupo de investigacion,

gueremos expresar nuestro agradecimiento no solamente a las personas, sino

también, a las instituciones quienes nos permitieron desarrollar nuestras clases,

asi:

v

En primer lugar, a Dios por otorgarnos la salud, por protegernos y guiarnos

siempre por el buen camino.

A nuestros padres por ser nuestra fortaleza e inspiracion, por su cobertura

emocional y apoyo incondicional para seguir y alcanzar nuestras metas.

A nuestro asesor, Carlos Ernesto Lopez Clemente por acompafarnos durante
toda nuestra jornada de formacién profesional;, asimismo, por su valiosa

direccion, apoyo y participacion activa en el desarrollo de esta tesis.

Al director de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa, Carlos Alberto
Romucho Huaranga, por su entusiasmo y predisposicion de permitirnos aplicar

los instrumentos de investigaciéon en dicha institucion.

A la maestra de aula del segundo grado de la Institucién Educativa N° 33033 de
Yacusisa Orfa Luz Vela Panduro, por ofrecernos y facilitarnos su aula para llevar

a cabo esta investigacion.

A los nifios del segundo grado de la Institucién Educativa N° 33033 de Yacusisa
por su cooperacion, dinamismo y esmero durante la ejecucion de las actividades

de aprendizaje.

Al instituto de Educacion Superior Pedagoégico Publico José Crespo y Castillo
por habernos brindado la oportunidad de formarnos profesionalmente como

profesor en Educacion Primaria.

También es justo expresar nuestro agradecimiento a cada uno los maestros del
Instituto de Educacién Superior Pedagogico Publico José Crespo y Castillo,
porque construyeron una base sélida en nuestra formacion profesional, quienes
construyeron una base solida en nuestra formacion profesional y nos guiaron

exitosamente en la culminacion de nuestro trabajo de investigacion.



v" A nuestras familias, por los consejos para saber actuar ante las adversidades,
por la confianza, por motivarnos y apoyarnos en cada decision que hemos

tomado y, por estar presentes en los momentos de necesidad.

Y atodas aquellas personas que de alguna u otra forma colaboraron en el desarrollo

de esta investigacion.

Vi



PRESENTACION

Cumpliendo con el reglamento de investigacion de nuestra institucion para
obtener el titulo profesional en el programa de Educacién Primaria, el equipo de
investigacion presenta su informe de tesis titulado: "Juegos tradicionales en el
aprendizaje de resolucion de problemas de cantidad en alumnos del segundo grado
de primaria en Aucayacu; 2022". El objetivo de este estudio es mostrar la influencia
de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resolucién de problemas
cuantitativos en alumnos de segundo grado, con el propédsito de mejorar la practica
docente e introducir nuevas estrategias pedagodgicas; ademas, fomentar el
desarrollo de habilidades matematicas en la resolucién de problemas, promoviendo

que los niflos aprendan jugando.

Esta investigacion surge del problema que hemos identificado durante
nuestras practicas preprofesionales con los alumnos de segundo grado de dicha
institucion. Para abordar esta situacion, hemos implementado la estrategia de los
juegos tradicionales, empleando diversos recursos didacticos y actividades de
aprendizaje que movilizan las habilidades, técnicas e instrumentos necesarios para
demostrar como esta estrategia impacta en el proceso de ensefianza y aprendizaje

de los alumnos.

Se pone de manifiesto en la forma en que se aplico los instrumentos de
investigacion y de como hemos procesado los datos a partir de los resultados de la
evaluacion pretest y postest, para construir la interpretacion de resultados y

discusiones.

Producto de la aplicacién de actividades de aprendizaje obtuvimos una serie
de resultados favorables que comprueban la influencia de nuestra variable
independiente sobre nuestra variable dependiente, evidenciando que los juegos
tradicionales se pueden usar en el aula y en otros espacios para fortalecer los

aprendizajes relacionados con la resolucién de problemas.

El equipo de investigacion.
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INTRODUCCION

Actualmente, los juegos tradicionales estan siendo reemplazados por juegos
electronicos debido a su atractiva presentacion. Por esta razon, nuestro estudio se
enfoca en utilizar los juegos tradicionales como estrategia para el aprendizaje de la
resolucion de problemas en los alumnos de segundo grado de la Institucion
Educativa N° 33033 de Yacusisa. Es importante sefialar que este trabajo se origind
a partir de la realidad de la enseflanza y el aprendizaje en las instituciones
educativas. A pesar del esfuerzo de los docentes por mejorar la ensefianza y
obtener mejores resultados, estos no han sido satisfactorios. Por ello, el grupo de
investigacion propone implementar la estrategia de los juegos tradicionales para

mejorar el aprendizaje de las matematicas.

Entendiendo que la implementacién de los juegos de antafio como estrategia
fortalece los procesos en la ensefianza de los alumnos, esta practica cumple un rol
importante, tanto en la vida social como en el ambito educativo. Esto nos ayuda a
lograr con mayor facilidad el fomento del pensamiento logico y creativo,
convirtiéendose en uno de los grandes retos para los docentes de hoy, quienes
deben asumir el como hacerlo para lograrlo. Por lo tanto, nuestro trabajo esta
orientado a comprender la influencia de los juegos tradicionales; asimismo, a dar

respuesta a los objetivos que hemos trazado.

Este trabajo se realiz6 bajo el sustento de varios autores y teorias, dentro de
ellas tenemos a Jean Piaget (1956), donde precisa que el juego esta estrechamente
relacionado al desarrollo intelectual del nifio, es un medio a través de lo cual se

desarrolla y enriquece el pensamiento logico y el lenguaje.

Este trabajo de investigacion esta organizado en cuatro capitulos. En el
capitulo 1 se presenta el planteamiento y la descripcidbn del problema de
investigacion, definiendo los objetivos y las justificaciones tedricas, practicas y

metodoldgicas.

En el capitulo Il se expone el marco tedrico, donde se revisan los
antecedentes de la investigacion, la fundamentacioén tedrica cientifica, la definicion
de términos, la hipotesis, las variables y, finalmente, la operacionalizacion de las

variables.
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En el capitulo Il se presenta la metodologia, incluyendo el tipo y nivel de
investigacion, el método, el disefio, la poblacién y la muestra; asi como las técnicas

e instrumentos de recoleccion y procesamiento de datos.

Finalmente, en el capitulo IV se muestran los resultados y la discusion, y se
realiza la contrastacion de hipétesis. De igual manera, se presentan nuestras
conclusiones, sugerencias, referencias bibliograficas y los anexos que evidencian

nuestro trabajo.

El equipo de investigacion.
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RESUMEN

El presente estudio investigativo, titulado “Juegos tradicionales en el aprendizaje
de resolucion de problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de
educacion primaria, Aucayacu; 2022”, tuvo como objetivo mostrar la influencia de
los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resolucion de problemas de cantidad
en los estudiantes de segundo grado de la Institucidon Educativa N° 33033 de
Yacusisa, Aucayacu; 2022. Se empledé el método experimental y el disefio
preexperimental, caracterizado por el control de variables durante la realizacion del
experimento. Este disefio incluyd solo un grupo experimental, con una muestra de
13 estudiantes de segundo grado de primaria, a quienes se les aplicd un pretest

utilizando la técnica de la lista de cotejo.

Resultados: En el grupo experimental, conformado por los estudiantes, después de
la implementacion del postest y los juegos tradicionales, los resultados mostraron
gue un solo estudiante alcanzé el nivel de logro previsto, representando el 7.7%,
mientras que 12 estudiantes obtuvieron la calificacion més alta, logro destacado,
representando el 92.31%. Esto indica que la utilizacion de los juegos tradicionales
tuvo un impacto significativo en el aprendizaje de la resolucion de problemas de
cantidad en los estudiantes de segundo grado de la I. E. N° 33033 de Yacusisa,

Aucayacu; 2022.

Palabras claves: Juegos tradicionales, resolucién de problemas de cantidad.
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ABSTRACT

The present investigative study, titled “Traditional games in learning to solve
guantity problems in students of the second grade of primary education, Aucayacu,
2022", aimed to show the influence of traditional games on learning to solve quantity
problems in second grade students of Educational Institution No. 33033 of Yacusisa,
Aucayacu; 2022. The experimental method and pre-experimental design were used,
characterized by the control of variables during the experiment. This design included
only one experimental group, with a sample of 13 second grade primary school

students, to whom a pretest was administered using the checklist technique.

Results: In the experimental group, made up of students, after the implementation
of the post-test and traditional games, the results showed that only one student
reached the expected level of achievement, representing 7.7%, while 12 students
obtained the highest grade high, outstanding achievement, representing 92.31%.
This indicates that the use of traditional games had a significant impact on the
learning of solving quantity problems in second grade students of I. E. No. 33033 of
Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Key words: Traditional games, quantity problem solving.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcién del problema

La matematica es una disciplina esencial dentro del curriculo nacional
(CNEB) y se definen como una actividad humana crucial para el desarrollo del
conocimiento de los escolares y, por extension, de la sociedad en su conjunto. Se
encuentran en constante evolucion, alineandose con los avances cientificos y
tecnoldgicos, asi como con la propuesta de nuevas metodologias de ensefianza

desde la comunidad cientifica internacional.

Segun el informe del Ministerio de Educacion de Panama (2018), cuando los
estudiantes de 79 paises han sido sometidos a una evaluacion del Programa para
la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA), para conocer su desempefo
real en cuanto a las competencias matematicas, los resultados emitidos indican que
diez paises latinoamericanos se ubican entre los uUltimos puestos del mundo; en
donde cientos de estudiantes manifestaron que su peor curso es la matematica.
Segun los estudios que se han realizado en diversas escuelas de educacion
primaria una de las causas que mas repercute es el inadecuado método de
ensefianza que reciben los nifios de los educadores en los establecimientos
escolares, en donde se ha evidenciado una ensefianza de manera mecanica,
memoristica, sin el uso de métodos pertinentes a su realidad, sin dinamicas ni
juegos y menos el uso de materiales didacticos. Los resultados reales, es poco
alentador y preocupante que demandan de nosotros como maestros a poner en
accion metodos para ensefar las habilidades basicas que ayuden a cambiar esta
tendencia y a mejorar la educacion en matematicas, sabiendo que al resolver
problemas se aprende jugando; por ello, se considera que insertar juegos

tradicionales en la educacion va a marcar un gran significado en ellos.

A diferencia de otros examenes que ha utilizado PISA, que evaluaba
particularmente contenidos, ahora esta disefiado para conocer y saber las
competencias, las habilidades, la pericia y las actitudes de los estudiantes que son

sometidos, en este caso del segundo y cuarto grado de primaria, para analizar y



solucionar los problemas matematicos como para manejar informacion y enfrentar
situaciones que se les presentara en la vida adulta y que requerira de tales
habilidades.

En Peru, al igual que otros paises de América y de orden mundial, participa
del programa PISA. De los 70 paises que se sometieron a la evaluacion, Pert ocup6

el puesto 62 con resultados desfavorables y lamentables para los estudiantes.

El aprendizaje de las matematicas es uno de los mayores retos para los
estudiantes, particularmente en la resolucién de problemas. En las evaluaciones
tanto internacionales como nacionales, los alumnos obtienen resultados

deficientes, y en la evaluacion de 2018, se ubicaron en el tercer lugar desde el final.

En funcién con los resultados de la Evaluacion Muestral de Estudiantes
(2022), nuestra region Huanuco presenta resultados poco alentadores. En el distrito
de José Crespo y Castillo, provincia de Leoncio Prado la evaluacion de los alumnos
de segundo grado revela que solo el 12.7% alcanza un nivel satisfactorio, mientras
que el 56.5% esta en un nivel inicial. Para los alumnos de cuarto grado, el 29.6%
logra un nivel satisfactorio, el 18.5% permanece en el nivel inicial y un preocupante
9.1% esta en el nivel previo al inicio en el nivel primario. Estos datos subrayan un
problema significativo en el sector educativo, particularmente en la metodologia de
ensefianza y aprendizaje en el area de mateméatica, una materia esencial en el
conocimiento cientifico debido a su caracter abstracto y su aplicacién en la vida

cotidiana.

Al respecto, podemos decir que las evaluaciones bianuales que se realiza a
través de la Evaluacion Censal de Estudiantes nos muestran que, pese al esfuerzo
de los profesores, no hemos mejorado sustancialmente en esta area por lo que
debemos de fomentar el gusto por los nUmeros y la matematica a través de juegos
y cambios en el curriculo y su programacién contextualizada para hacer mas

atractivas nuestras clases.

Hoy en dia, es evidente que el sistema educativo necesita cambios en la
pedagogia. En el ambito de las matematicas, hemos observado que la mayoria de
los escolares enfrentan dificultades para resolver problemas, carecen de interés y
razonamiento, y les cuesta plantear y resolver situaciones conflictivas; por ello,

nosotros planteamos enriquecer e incrementar los aprendizajes para poner en
2



practica las habilidades matematicas, por lo que se requiere promover en los
docentes la innovacién, la creatividad, que planifiquen la ensefianza con un
conjunto de t4cticas, juegos que hagan la clase mas dindmica y conviertan el

aprendizaje en una experiencia dinamica.

Sutep (2017), indica que, en los ultimos 20 afos, uno de los principales
problemas en nuestra realidad ha sido el mal gobierno en el ambito educativo. Este
desafio se debe, en parte, a la discontinuidad del Proyecto Educativo Nacional
(PEN), el cual no permite lograr una educacién de calidad adecuada.

Ademas, manifiesta que, en relacién con ECE, se desea mejorar y reducir
las brechas, logrando resultados satisfactorios que permitan alcanzar un nivel

académico alto, el cual se incrementara en el transcurso del ciclo educativo.

En este contexto, a pesar del esfuerzo de la docente por mejorar la
ensefianza y obtener mejores resultados, estos no han sido satisfactorios ni
alentadores. Por esta razon, este estudio fue llevado a cabo por el equipo de
investigacion, demostrando que los juegos tradicionales son cruciales para
desarrollar actividades educativas que mejoren la resolucion de problemas de

cantidad en alumnos de segundo grado de primaria.
1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general

¢,Como influye los juegos tradicionales en el aprendizaje de resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado de educacién primaria de

la Institucion Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 20227
1.2.2. Problemas especificos

a. ¢Como influye los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad:
traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de segundo
grado de educacién primaria de la Institucibn Educativa N° 33033 de

Yacusisa, Aucayacu; 20227

b. ¢Como influye los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad:

comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones en



1.3.

1.3.1.

estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 20227?

¢,Como influye los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad:
usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes de
segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 33033

de Yacusisa, Aucayacu; 20227?

¢,Como influye los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad:
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
en estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 20227?

Objetivo
Objetivo general

Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de

resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu: 2022.

1.3.2.

a.

Objetivos especificos

Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la
capacidad: traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de
segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 33033

de Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la
capacidad: comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones
en estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la
capacidad: usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en
estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la

capacidad: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
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operaciones en estudiantes de segundo grado de educacién primaria de la

Institucién Educativa N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 2022.
1.4. Justificacion de la investigacion
1.4.1. Justificacion tedrica

Segun la teoria de Piaget (1956), las actividades ludicas son esenciales para
desarrollar la inteligencia desde la infancia, ya que facilita asimilar funciones y

adaptarse a los diversos contextos en cada etapa de su crecimiento.

Los juegos fomentan que desarrollen las capacidades sensoriomotrices,
simbdlicas y de razonamiento, que son aspectos esenciales para el crecimiento

integral del nifio.

Nuestro trabajo se justifica que, teniendo en cuenta al autor que nos
antecede, es que los nifios aprenden jugando; por ello, el grupo propone una
estrategia de juegos tradicionales para que los estudiantes refuercen su préactica

matematica como jugando.
1.4.2. Justificacion practica

Mora (2002), indica que la enseflanza de la matematica debe de ser
motivadora para activar el interés y actuacion de los estudiantes, a partir de sus
saberes previos, intuicibn y métodos conocidos por ellos y que de esa manera

puedan interiorizar y socializar lo aprendido.

A partir de la practica, el grupo propone diversas estrategias matematicas
mediante de juegos tradicionales, donde no solo desarrollaran sus capacidades en
relacion con los logros y estandares, sino también, que estos se traduzcan

propuestas de ensefanza.

La ensefianza de la matematica tiene que mejorar con nuevas estrategias
para lograr resultados satisfactorios. Por ello, nuestro trabajo de investigacion tiene
su importancia, puesto que aplicar la estrategia de los juegos tradicionales teniendo
en cuenta el contexto, partiendo desde su realidad de los estudiantes, sin duda se

desencadena los aprendizajes y la ensefianza es 6ptima.



Con los aportes y resultados de esta investigacion se podra contar con
nuevos conocimientos que fortaleceran la calidad educativa y optimizara el

rendimiento de cada docente.
1.4.3. Justificacion metodolégica

Vygotsky (1978), argumenta que el aprendizaje es social y cultural. Los juegos
tradicionales ofrecen un entorno interactivo y culturalmente significativo para
aprender matematica, fomentando la construccion de conocimiento colaborativo, el

uso de herramientas culturales y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.

Es crucial conocer el nivel real de los estudiantes en cuanto al desarrollo del
area de matematicas. A partir de esto, nuestro trabajo de investigacion se enfocara
en evaluar la efectividad de la implementacién de los juegos tradicionales. Para ello,
se utilizara un instrumento de recoleccion de datos y medicion, y una vez que su
validez y confiabilidad hayan sido demostradas, esta investigacion servira como

guia y modelo de ensefianza para futuras investigaciones.

Por lo tanto, la metodologia que proponemos como estrategia son los juegos
tradicionales, donde los nifios aprenderan la matemética como jugando y

desarrollardn sus competencias.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes del estudio

Los antecedentes, relacionados al presente trabajo, nos sirven para reforzar y
fortalecer la investigacion; asi, se ha revisado e indagado a través de las paginas
webs y algunos libros fisicos y digitales, teniendo en cuenta las variables

dependientes e independientes, asi:
2.1.1. A nivel internacional

Céceres et al. (2020), en la presente revista titulada: “Juegos tradicionales
como estrategia metodologica para la enseflanza de matemética. Universidad
Nacional Experimental Francisco de Miranda-Venezuela”. Concluye que los juegos
son esenciales durante el aprendizaje en la infancia, ya que estas actividades
motivan y captan la atencion de los nifios. Por ello, es crucial implementarlos desde
una edad temprana no solo como actividades recreativas, sino como tacticas que
permiten el desarrollo y fortalecimiento de la competencia mateméatica de forma
significativa, libre y divertida. De esta forma, los nifios pueden combinar sus

habilidades para resolver los problemas que se les presenten.

Los juegos tradicionales son actividades que se desarrollan dentro de una
sesion de clases, es por eso, que el profesor debe ser minucioso al momento de
planificarlos y ejecutarlos, si es que no se desarrolla de manera adecuada, no
tendra impacto durante el desarrollo de la ensefianza y menos en el aprendizaje, lo
anico que provocara es que los nifios pierdan el interés de querer jugar y aprender.
Por eso, es de suma importancia que los profesores actuales implementen
actividades y estrategias que capten la atencion y despierten el interés de los

estudiantes.

Al respecto podemos indicar que los juegos tradicionales han marcado
experiencias significativas en la vida de los docentes y estudiantes, en la manera
de ensefar y aprender. Sabiendo que la matematica se aprende jugando, entonces
gueremos aplicar los juegos tradicionales para un mayor aprendizaje. Hoy en dia,

estos juegos estan perdiendo su valor; pero, a través de nuestra investigacion,



deseamos revalorarla y mantenerla viva, ya que, también es parte de nuestra

cultura.

Por otro lado, Guerrero (2022), en su tesis: “Los juegos tradicionales y el
desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Distrital Arborizadora Alta”. Presentada para optar la Licenciatura
Pedagogia en la Fundacion Universitaria los Libertadores - Colombia. En esta
investigacion cualitativa se concluyé que es de suma importancia emplear juegos
tradicionales durante el proceso de aprendizaje, ya que estas actividades generan
motivacion, libertad y creatividad, fundamentales para el fomento de la competencia
matematica. Los juegos no solo transmiten conocimientos, sino que también
inculcan valores. Los juegos son una maravillosa tactica educativa y didactica que
permite desarrollar y fortalecer el pensamiento l6gico matematico. Es considerable
gue la familia es un elemento clave para la promocién y empoderamiento de los
juegos con sus hijos y de esa manera también estan creando en ellos un
aprendizaje para la vida. El autor sostiene que se requiere un compromiso de toda
la comunidad educativa para que sigan impulsando esta estrategia pedagdgica de

gran impacto.

Desde el punto de vista del autor, podemos afirmar que los juegos
tradicionales son una poderosa estrategia pedagdgica y didactica. Hay que
reconocer que los juegos son la base fundamental en la ensefianza de las
matematicas; por ello, los educadores estan llamados a utilizarlos de manera
adecuada y en consonancia con los objetivos que se desean alcanzar. Se espera
gue los alumnos alcancen un aprendizaje significativo, es necesario que aprendan
y pongan en practica con el apoyo de la familia. Por ello, es fundamental mantener
una comunicacion constante, ya que la familia también cumple un rol muy

significativo en la formacion de sus hijos.

También, Valencia (2021), en su estudio titulado: “Guia basada en juegos
tradicionales para fortalecer las cuatro operaciones matematicas en el cuarto afio
de la escuela de educacion general basica Jesus Vazquez Ochoa”. Presentada
para optar la Licenciatura en Pedagogia, Universidad Politécnica Salesiana-
Ecuador. En su investigacion identificd que los nifios presentaban un alto nivel de

dificultad respecto al progreso de las cuatro operaciones basicas y al no saber



resolver los problemas planteados por su docente les causa un cierto grado de
desesperacion e intranquilidad. Para que conozca con mayor eficacia las falencias
utilizé la encuesta, entrevista y prueba diagndéstica los cuales les permitioé recaudar
informacion, y se vio en la urgencia de proponer una estrategia ludica para
fortalecer las cuatro operaciones a través de los juegos tradicionales. Esta
investigacion cuali-cuantitativa concluyd que ejecutar los juegos tradicionales
genera un gran impacto en la institucion educativa, contribuyendo al logro de una
buena motivacion por desear aprender y que a través de ello exploran, descubren,
crean, imaginan y se relacionan con su entorno los cuales permiten mayor
estimulacién para asimilar nuevas experiencias de aprendizaje. Sin duda, las
actividades ludicas refuerzan el desarrollo cognitivo e intelectual los cuales son
parte de su desarrollo integral de los nifios, en efecto los docentes estan llamados
a planificar, adecuar y ejecutar esta metodologia basada en juegos tradicionales,
promoviendo su desarrollo dentro y fuera del salon de clase reconociendo que
estimulan el pensamiento y emociones y, sobre todo, que fomenten valores

primordiales que deben de adquirir las personas.

Al respecto podemos decir, que a través de los juegos muchos estudiantes
han logrado superar las dificultades que se les presentaban en cuanto al desarrollo
de las matematicas; asi mismo, es una gran estrategia para los docentes, porque
mediante los juegos pueden ensefiar y romper la monotonia. Sin duda, los juegos

desarrollan y fortalecen el pensamiento complejo.

Finalmente, Tello et al. (2019), en su estudio titulado: “Los juegos
tradicionales como estrategia didactica para el aprendizaje significativo de las
operaciones basica del area de matematica, en el tercer grado primaria de la
Institucion Educativa Sofonias Yacup, Sede Lope Rodriguez, Tola-Narifio”.
Presentada para optar la Licenciatura en Etnoeducacion, Pasto, Colombia. En su
investigacion cualitativa, se sostiene que es necesario implementar los juegos
tradicionales para desarrollar las sesiones del area de matematicas. Estos juegos
responden significativamente a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes,
promoviendo la atencion, el deseo, la motivacion, los valores y la identidad cultural.
Para obtener resultados satisfactorios, es fundamental realizar una ejecucion y

seguimiento adecuados de los juegos, teniendo en cuenta el contexto, las



caracteristicas y los intereses reales de los estudiantes. Por ello, es importante que
toda la comunidad educativa se comprometa a fomentar la participacion activa en

el proceso educativo.

Al respecto, también, podemos indicar que es muy importante que los juegos
que prioricemos estén en funcion al contexto de los estudiantes y que respondan a
su realidad, a sus intereses 0 expectativas. Muchas veces se aplican juegos que
estan fuera de su realidad, pues estos no van a generar ningun impacto, por el
contrario, van a sentirse aburrido, desmotivado y en incertidumbre. Para ellos, es
determinante que nuestra planificacién esté acorde la realidad del entorno de los

estudiantes.
2.1.2. Antecedentes a nivel nacional

Desde el punto de vista nacional, se ha indagado diferentes espacios
bibliograficos y tenemos a Céndor (2019), el trabajo de investigacion titulado: “Los
juegos tradicionales como estrategia en el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del segundo grado de primaria de la institucién N° 20326 Puquio Cano-
Hualmay”; para obtener el grado de doctor en Ciencias de la Educacion,
Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrién, Huacho- Peru. En su trabajo
su propasito fue emplear los juegos tradicionales como una estrategia para mejorar
el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de segundo grado de primaria
de la I. E. N° 20326. Metodolégicamente fue de tipo aplicada, con nivel explicativo
y disefio cuasiexperimental. Lo llevé a cabo teniendo como muestra a 27 alumnos
de entre 7 y 8 afios de edad. Los resultados mostraron que, de las cuatro
dimensiones estudiadas, tres presentaron una correlacion positiva significativa tras
la implementacién del programa de juegos tradicionales, mientras que una
dimensién no mostré correlacion. Concluyen que hallaron una diferencia notable
entre los promedios obtenidos al comienzo de la prueba y al finalizar el programa
de juegos tradicionales, pasando de 6.57 a 10.00, indicando una propension hacia
puntajes mas altos al término del proceso. La significancia es inferior al umbral
aceptable (0.000 < 0.05). Esto indica que la implementacion de juegos tradicionales

como estrategia mejora significativamente el aprendizaje de las matematicas.
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Al respecto podemos indicar desde el trabajo precedente, que los juegos
tradicionales han mejorado abismalmente las capacidades y habilidades de los
estudiantes en cuanto al desarrollo de la matematica, asi como se muestra en esta
investigacion. Para lograr todo este trabajo es importante que el docente realice un
tratamiento minucioso de los juegos que desea emplear, para que de esa manera
pueda lograr su proposito. Un juego pertinente, de hecho, va a influir
significativamente en el aprendizaje y va a permitir obtener los mejores resultados

frente a una prueba.

También, Charca (2019) en su trabajo de investigacion titulado: Juegos
tradicionales en el logro de la competencia resolucion de problemas matematicos
en los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa 80779 La Inmaculada
— 2019. Esta investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de
los juegos tradicionales en el logro de la competencia resolucién de problemas
matematicos en los estudiantes de primer grado, este trabajo se realiz6 desde un
enfoque cuantitativo, nivel explicativo, disefio de tipo experimental y con una prueba
no probabilistica intencional de 32 estudiantes de primer grado , a quienes se les
aplicé un programa de juegos tradicionales a través 36 actividades de aprendizaje
para fortalecer el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.
Charca resalta que los juegos tradicionales son importantes para estimular y
fomentar el aprendizaje de manera divertida; por ello, menciona que las autoridades
de los centros educativos deben de priorizar en su planificacion para promover y
recuperar los conocimientos ancestrales que muy bien han aportado al
conocimiento matemético. Finalmente, concluy6 que la aplicacion del programa
juegos tradicionales influyé significativamente en la competencia de resolucion de

problemas matematicos.

Al respecto podemos agregar, que muchas veces a las matematicas lo
estamos desarrollando de manera mecanica y no estamos aplicando la verdadera
didactica; por ello, esta investigacion nos motiva a planificar nuestras actividades
de aprendizaje teniendo en cuenta los juegos tradicionales para despertar el interés
de querer aprender. Entonces, los juegos son indispensable en el area de
matematica, ya que, desde la historia han traido grandes resultados. Eso indica,

gue en nuestras clases los juegos tienen que estar impregnados.
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Teniendo en cuenta nuestra variable dependiente, mencionamos a Quinde y
Rodriguez (2018), en su tesis: “Aplicacion de juegos l6gicos para mejorar los logros
matematicos en los estudiantes del segundo grado de primaria de la institucion
educativa N° 16970- San José de Lourdes — San Ignacio”; para optar por el grado
de maestro en educacion, Universidad Cesar Vallejo, Perd. Sostuvieron como
propésito demostrar que los juegos légicos mejoran los niveles de logros
matematicos en los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion
Educativa N°16970. Mantiene como interés implementar juegos légicos a
sugerencia para que se mejore el nivel de la matematica mediante el fomento de
las dimensiones de las variables, ejecutandolo como detallaron a continuacion: La
variable independiente incluye dimensiones sociales, afectiva-emocional,
creatividad, cultural, motora y cognitiva; por el otro lado la variable dependiente se
desarrolla por medio de las matematicas, actitud, apego, confianza y percepciones
como dimensiones. El modelo investigativo que utilizé fue aplicativa- explicativo, de
disefio preexperimental, realizada con una muestra de 16 estudiantes. El trabajo
concluye lo siguiente: Los resultados corroboran que, al finalizar la implementacion
del programa de juegos lograron niveles sobresalientes en las siguientes
dimensiones: actitud con un 43.8%, utilidad con un 37.5%, apego con un 43,8%,
confianza en las matematicas con un 50% y percepcién con un 56,3%. Esto

confirma que los logros matematicos mejoraron significativamente.

A partir de la conclusién de esta investigacion, podemos decir que las
actividades ludicas permiten descubrir, reforzar y fortalecer las competencias de la
matematica, una constante aplicacién o practica, permite al estudiante desarrollar
su potencial, descubrir nuevas habilidades y a alcanzar el maximo nivel. Por eso,
en Educacion Primaria es importante aplicar estos juegos, ya que, durante esta
etapa es clave para construir bases sdlidas sobre los conocimientos de la

matematica, qué mejor si se hace de manera dindmica, interactiva y ludica.

También Ricce (2022), en el trabajo de investigacion titulado: “Programa
juegos didacticos para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de cuarto grado de primaria, 2021”; para obtener el grado académico de Doctora
en Educacién, Universidad Cesar Vallejo. Se propuso determinar la influencia del

programa “juegos didacticos” en la mejora del aprendizaje de matematicas en
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estudiantes de cuarto grado primario. Metodolégicamente adopté un enfoque
cuantitativo, de nivel explicativo y disefio cuasiexperimental dentro de un paradigma
positivista. Empled la encuesta como técnica y una prueba de conocimiento como
instrumento, aplicAndolo a una muestra compuesta por 30 alumnos en ambos
grupos, es decir donde se hizo el experimento y donde solo se controlé sin aplicar
nada. Los resultados del post test del grupo donde se realizd el experimento
mostraron que el 3.3% (1 alumno) se encontraba en el nivel inicial de aprendizaje,
el 10% (3 alumnos) en el proceso, el 37% (11 alumnos) en el nivel de logro previsto
y el 50% (15 alumnos) en el nivel de logro destacado. Asi, concluyé que
implementar del programa “juegos didacticos” tuvo un resultado significativo en el

aprendizaje de mateméticas.

Evidenciando el trabajo que antecede, podemos indicar que implementar
actividades ludicas en las instituciones educativas mejora significativamente el
desemperio y despiertan el interés por querer aprender las matematicas. A partir
de esta investigacibn entendemos que insertar juegos tradicionales en la
ensefianza han coberturado las falencias y dificultades que los estudiantes
presentaban. Todos los que amamos nuestra vocacion de ser docentes, nos recae
una gran tarea de buscar las nuevas y mejores formas de ensefiar a los estudiantes;
los nifios por naturaleza estan en constante movimiento, con un deseo de descubrir
y explorar; porque para ellos, los juegos son lo mejor que pueden realizar, y

entonces, hay que aprovechar ese momento para colocar propésitos a los juegos.
2.1.3. Antecedentes a nivel local

Baltazar (2019) desarroll6 su tesis titulada “Juegos matematicos de célculo
en la resolucion de problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del
segundo grado de educacion primaria en la institucion educativa de Supte San
Jorge, Tingo Maria, 2019”, para optar el titulo de Licenciada en Educacién,
Universidad de Huanuco. Concluye que los juegos matematicos son eficaces y
mejoran notablemente la capacidad en la resolucion de problemas tanto de suma
como resta con cada alumno con el que se trabaja. En el estudio, el 84% de los 26
escolares participantes consiguieron resolver problemas matematicos de forma

significativa.
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Para obtener estos resultados, primero realizé un diagnostico en el que se
evidencio que en el grupo donde se hizo el experimento solo el 22.31% de los 26
alumnos podian resolver problemas matematicos, por el otro lado tuvo un grupo
donde no aplico nada, donde obtuvo que un 26.7% lograban hacerlo de manera

adecuada.

Por lo tanto, el uso de juegos matematicos en la resolucién de problemas
demostrd ser muy significativo, dado que se registrd una discrepancia del 6.89% en

el nivel de significancia en la resolucion de cada problema matemético.

Palomino (2020), en su tesis “Los juegos de memoria mejoran el aprendizaje
de la adicion y sustraccion en los estudiantes de 1° grado de la institucion educativo
N° 32484 Tupac Amaru, Tingo Maria, 2019”; para obtener el grado de Licenciado
en Educacion Basica, Universidad de Huénuco. Concluye que los juegos
matematicos de memoria son efectivos y mejoran el nivel de aprendizaje en la
resolucién de problemas de sumay resta en los estudiantes. En el estudio, el 84.7%
de los alumnos pudieron resolver de forma correcta cada problema matematico de

sumay resta.

Para obtener estos resultados, primero realizé un diagnostico (pretest) en el
gue se evidencié que, en el grupo donde se hizo el tratamiento experimental, solo
el 20.16% de los alumnos podian resolver problemas matematicos, lo contrario
sucedio con el grupo donde no se hizo ningun tratamiento un 30.2% de los alumnos

lograban hacerlo.

Por ello, aplicar los juegos de memoria relacionado con la matemética para
resolver problemas resultdé ser muy significativa, ya que se observé una diferencia
de 61.54% en el nivel de significatividad en la resoluciéon de cada problema

matematico.

Sobre esto, podemos afirmar que los juegos tradicionales que se apliquen
para que aprendan a resolver problemas de cantidad tienen un gran impacto en los
estudiantes, ya que se trata de una estrategia que genera interés y motiva a los
alumnos a que participen de manera activa durante su formacion, asimismo,
pueden formarse con diversion. Estamos seguros de que la mejor manera para que
los nifios aprendan, es haciendo que ellos mismos sean los principales actores de

sus aprendizajes.
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Por lo tanto, el grupo afirma que los juegos tradicionales como tactica de
aprendizaje para las matematicas tienen un gran impacto en los estudiantes, ya que
se trata de una estrategia novedosa, motivadora y dinamica para los nifios.
Estamos seguros de que la mejor manera para que los nifios aprendan, es haciendo

gue ellos sean los principales protagonistas de sus aprendizajes.
2.2. Fundamentacion teorica cientifica
2.2.1. Juegos tradicionales

Al respecto, Rodriguez, 2021, (como se cité en Zapata, 2021), define a este
tipo de juegos como actividades propias de un pais o region, los cuales pueden
realizarse sin el uso de juguetes tecnolégicamente avanzados. Estos juegos
emplean Unicamente el cuerpo y materiales facilmente accesibles de la naturaleza,
como ramas, piedras, flores, tierra, o elementos de casa como hilos, botones, lazos,

entre otros.

Asimismo, sostiene que los juegos tradicionales ofrecen a los nifios la
oportunidad de familiarizarse con las tradiciones culturales de su entorno, ayudando
a preservar la cultura de una nacion. Estos juegos encapsulan lo vivido por muchas
generaciones, convirtiéndose en un valioso medio de ensefianza que enriquece a
los nifilos mientras juega. Actlan como un vehiculo para transmitir conocimientos,
tradiciones y cultura de tiempos pasados; revivir estos juegos permite ir mas

profundo en nuestras raices y comprender mejor la actualidad.

También indica que la préactica regular de estos juegos en la comunidad y en
la escuela se ve como una expresion de autonomia infantil que ayuda a desarrollar
capacidades y habilidades motoras. Esto se consigue al incentivar el juego activo y
la participacion entre los nifios, en oposicion a la cultura donde destaca la
tecnologia actual, la cual fomenta el sedentarismo y contribuye al aumento de la

obesidad a temprana edad.

Por lo general, se centran en la interaccion entre dos o mas jugadores, sus
objetivos son adaptables y pueden completarse individualmente o en conjunto; sus

principios fundamentales son sencillos.
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Numerosos estilos de juego se pueden encontrar dentro de los juegos
estandar, como juegos de adivinacion, el trompo, entre muchos otros mas, y juegos

amigables para nifias como la cuerda de salto.

Los juegos tradicionales incluyen una serie de aspectos, incluyendo los

siguientes:

Siguiendo al mismo autor, se basan en las estaciones. Los juegos pueden
clasificarse segun el sexo de un jugador; a las nifias les gusta jugar a juegos como
la cuerda de salto, la mufieca, liguitas, entre muchos otros, mientras que a los nifios

les gusta el juego de las metras, trompo, entre muchos otros mas.

Los nifios crearon estos juegos para el puro placer de jugar; ellos eligen
donde, cuando y cdmo jugar. No necesitan muchos recursos, y los que son no son

muy caros.

El trompo, la perinola, garrufio, yo-yo, metras, saltar la cuerda, carrera de
saco, estela, y asi sucesivamente son algunos ejemplos de juegos tradicionales
que involucran objetos. Otros juegos que no involucran objetos incluyen gato y
raton, los escondidos, gallina ciega, candelabro, y asi sucesivamente.

2.2.2. Caracteristicas de los juegos tradicionales
Al respecto Bilski (2016) indica algunas caracteristicas:

v Cultura: se refiere a la informacion que se transmite de una generacion a la
siguiente e incluye cosas como teatro, folclore, cuentos, conjeturas,

costumbres, entre otros.

v Movimiento: las muchas técnicas de exteriorizacion que emplea fomentan
un excelente contacto con una variedad de estilos de movimiento, como el

sprinting, el lanzamiento y el salto.

v Competencia saludable: la sociabilidad y las relaciones entre individuos o

grupos, ya sean cercanos o lejanos, son cruciales.

Hay juegos con una amplia gama de variaciones y favoritos regionales.
Ademas, ciertos juegos siguen siendo universalmente agradables. Estos son una
parte de la comunidad y el entorno educativo, proporcionando a los nifios la

oportunidad de aprender ciertas habilidades y pasar el tiempo.
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Estos tipos de juegos también son "gratuitos” ya que cualquiera en el mundo

puede elegir los que quieren jugar.
2.2.3. Importancia de los juegos tradicionales

v Sélo afecta a la imaginacion, y los mas jovenes los usan desde una edad
temprana como una forma de socializar e interactuar con otras parejas de su
rango de edad, asi como como una manera de pertenecer a su vecindario, el
entorno escolar, o simplemente para tener conversaciones casuales en

parques o plazas.

v' Estos juegos cambian a medida que los jugadores crecen; comenzaron con
reglas muy simples y generalmente requerian algun tipo de actividad fisica
(como la ejecucion o la busqueda de un objeto). A veces se necesitaban

lugares espaciosos para estos juegos, e incluso se jugaban fuera de casa.

v Estos juegos son significativos porque fomentan la socializacion en los
jugadores mas jovenes y les ensefian a observar y comprender las reglas,
incluidas las impuestas por otros (en este caso, de acuerdo con las normas
del juego). También fomentan la creatividad y ensefian a la gente a divertirse
sin el uso de extras como juguetes, videojuegos o entretenimiento que viene
de la tecnologia. (Editorial URL, 2014, p. 1)

2.2.4. Tipo de juegos tradicionales

Los juegos seleccionados para esta investigacion incluyen:

1. LAS CANICAS.

A los nifios se les ensefiara el juego mediante una demostracién préactica. El
objetivo del juego es golpear las canicas de los demas jugadores en tres ocasiones.
El primer golpe se denomina "chiva", el segundo "pie", donde el jugador debe
colocar su pie entre su canica y la del adversario, y el tercero "tute". Para eliminar

al oponente, el jugador debe alcanzar "tierra”, "agua" y lograr insertar la canica.

Cada participante tiene la oportunidad de intentar golpear cualquier canica
en el juego. Si no lo logra, no pierde los golpes acumulados y el turno pasa al
siguiente jugador. Si una canica queda en un area con obstaculos, el jugador puede

solicitar "pido pardo”, lo que le permite limpiar la zona de obstaculos. No obstante,
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si otro jugador protege su canica y dice "no vale pardo"”, no se pueden remover los
obstaculos. Cada jugador lanza desde el punto donde su canica se detuvo,
pudiendo acercarse ligeramente usando la mano no dominante. Las canicas
pueden lanzarse con la ufia del dedo (a ufieta) o con la ultima falange del pulgar.
Algunos jugadores participaban en partidas denominadas "a verdad" o "a mentira™:
en "a verdad", el perdedor debia entregar una canica al ganador, mientras que en
"amentira", no era necesario entregar ninguna canica en caso de derrota (Giménez;
2012).

2. LUDO

Es un juego divertido para 2 a 4 personas que también facilita el aprendizaje
de las matematicas de una forma entretenida. Es un juego basado en un tablero
con casillas numeradas y cuatro salidas; cada jugador tiene cuatro fichas que debe

llevar al centro del tablero, moviéndolas segun lo que indique un dado.

Su finalidad es mover cuatro fichas desde el punto inicial hasta el centro del

tablero, que es la meta. Las fichas avanzan de izquierda a derecha.

Puede jugarse con uno o dos dados de seis caras. En su turno, cada jugador
lanza el dado y mueve sus fichas segun el nimero obtenido, avanzando una ficha
a la vez. Para comenzar, se necesita un 6, lo cual permite sacar una ficha del inicio
y otorga un turno extra. Luego, el jugador movera su ficha el nimero de casillas

que indique el dado.

Si un jugador llega a una casilla ocupada por la ficha de otro jugador, esta
tltima debe regresar a la zona de inicio. Sin embargo, el tablero cuenta con casillas

seguras donde las fichas no pueden ser capturadas (Pérez y Merino, 2018).

Segun la Fundacion Oxfam Intermon (S.F.) Este juego aporta multiples

beneficios, entre ellos:

Fomentan el desarrollo de habilidades motoras, mentales y sensoriales.

— Incrementan la capacidad de concentracion, la memoria, la observaciény la

creatividad.
— Ensefan a resolver problemas, disefiar estrategias y tomar decisiones.

— Ayudan a aprender y respetar las reglas de convivencia.
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— Promueven la socializacion y fortalecen los lazos afectivos.

— Mejoran la tolerancia a la frustracién y ensefian a controlar la impaciencia.
— Subrayan la importancia del esfuerzo y el trabajo en equipo.

— Aumentan la autoestima y la confianza en los compafieros.

— Segun la edad, ensefian nameros, a contar, vocabulario, a asociar ideas o

conceptos, entre otras habilidades.
3. LA RAYUELA

Hace milenios, los soldados romanos jugaban a la rayuela para evaluar su
resistencia y velocidad, saltando a veces mas de 100 pies mientras cargaban
objetos pesados. En la actualidad, la rayuela se ha convertido en un juego de patio
disfrutado por nifios, adolescentes, adultos y ancianos en todo el mundo. Aqui
proporcionamos una explicacion detallada sobre como jugar a este tradicional y
clasico juego. Este es el modo de jugar a La Rayuela, un juego que es a la vez
sencillo y divertido, y que puede ser disfrutado por personas de distintas edades,

no solo por los nifios (Mosquer, 2015).
4. KIWI

Es un juego didactico y tradicional del pais. Representa una parte importante
de la identidad y cultura peruana, siendo mas que un simple pasatiempo, es una

expresion de sus tradiciones y fomenta la solidaridad.

En dicho juego participan dos equipos. El primer equipo lanza una pelota para
derribar una torre de latas previamente construida. Una vez que la torre cae, el
primer equipo intenta "ponchar" a los miembros del segundo equipo antes de que

puedan reconstruir la torre.

El juego comienza cuando la torre es derribada y concluye cuando la torre es
reconstruida o cuando todos los integrantes del segundo equipo han sido

"ponchados".

La practica de un juego es crucial para la formacion de los individuos, ya que
realizar actividades fisicas hace que el cerebro libere hormonas como la adrenalina,
la testosteronay las endorfinas, las cuales contribuyen a sentirse mas feliz, relajado

y con menos ansiedad. Aunque inmediatamente después de hacer ejercicio fisico
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puedas sentirte agotado, durante el resto del dia experimentaras una sensacion de

bienestar, mayor agilidad mental y mas energia.

La practica de juegos es crucial para el desarrollo de las personas, ya que
realizar actividades fisicas hace que el cerebro libere hormonas como la adrenalina,
la testosteronay las endorfinas, las cuales contribuyen a sentirse mas feliz, relajado
y con menos ansiedad. No obstante, inmediatamente después de hacer ejercicio
fisico puede experimentarse una sensacion de agotamiento, pero durante el resto
del dia se experimenta una sensacion de bienestar, mayor agilidad mental y mas

energia.

Millares, 2013, (como se cité en Prado y Rojas 2017), indica que se trata de
una actividad fisica que, en la mayoria de los casos, se lleva a cabo al aire libre.
Esta actividad implica algun tipo de expresion corporal y suele utilizar habilidades

motoras basicas como correr, caminar, saltar, etc.
2.2.5. Los juegos tradicionales, una alternativa de aprendizaje

Estos juegos, presentes desde tiempos antiguos, siempre han sido parte del
entorno escolar como un método de ensefianza. No obstante, en afios recientes
han sido relegados debido al avance tecnolégico. Por esta razon, los juegos deben
ser incorporados en la educacion, no solo en la materia de matematicas, sino en
todas las areas, ya que pueden aplicarse de manera integral. En el pasado, los
juegos eran vistos negativamente en el ambito educativo, considerandolos solo
como entretenimiento sin valor para el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Sin
embargo, segun Flores (2018), los docentes deben integrar juegos en el proceso

educativo, adaptandolos a las necesidades especificas que se desean cubrir.
2.2.6. Desarrollo de habilidades a través de los juegos
a. Psicomotor

La psicomotricidad se divide en dos partes: la motriz y la psiquica. La
combinacion de estos elementos es fundamental para la formacion integral de los
individuos. De acuerdo con la teoria de Piaget, la inteligencia se desarrolla a partir
de la actividad motriz en la nifies. La relevancia de la psicomotricidad durante la

infancia de los individuos es crucial, debido a lo aprendido ya que el aprendizaje
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ocurre a través del movimiento, la interaccion del nifio con su entorno y las

experiencias que vive.

Dado que la psicomotricidad afecta directamente al desarrollo intelectual,
emocional y social durante los primeros afios de vida, es crucial para su

crecimiento.

1. En el nivel motor, permite convertirse en experto en el movimiento de su

cuerpo.

2. A nivel cognitivo, ayuda a ser mas concentrados, atentos y capaces de

recordar cosas.

3. Anivel social y emocional, permite a los nifios relacionarse con los demas

e identificar y enfrentar sus preocupaciones.

En la leccion de psicomotricidad, el nifio aprende conceptos de espacio,
temporal y lateralidad en relacibn con su cuerpo, objetos y circunstancias que

apoyan el desarrollo de nuevos aprendizajes y habilidades (Khalil, Gibran.2019).

De acuerdo con Piaget, la actividad motriz de los nifios es la base
fundamental de su inteligencia. Por eso, la psicomotricidad es esencial en las
etapas iniciales de la vida, pues el aprendizaje se da mediante el movimiento, la
interaccién con el entorno y las vivencias. Por ello, la psicomotricidad tiene un
impacto directo en el desarrollo del nifio en los dmbitos intelectual, emocional y

social.
b. Cognitiva

Segun Barrantes, A. (2020), Menciona que el aprendizaje en la escuela y el
funcionamiento ejecutivo del cerebro dependen en gran medida del juego. Asi, el
juego puede contribuir a desarrollar las habilidades que los nifios requeriran para
enfrentarse al mundo fuera del aula. Segun los lideres empresariales, en la era del
conocimiento, las habilidades que determinaran el éxito son: colaboracion
(competencias sociales y trabajo en equipo), contenido (ciencia, historia,
matematica y lectura), comunicacion (verbal y escrita), creatividad y confianza
(aprender del fracaso y tomar riesgos). Estas “cinco Cs” se basan principalmente

en el aprendizaje ludico.

21



c. Creativa

Hay varias definiciones de creatividad disponibles hoy en dia. Segun
Rodriguez, 2004, (como se citd en Garcia, 2017), en términos coloquiales es la
capacidad de lograr cosas de una manera novedosa e inusual, que a menudo esta
conectada con las artes. Como la palabra misma sugiere, implica producir algo
valioso y Unico. Esta conectado con otras ideas como la creatividad, la imaginacion,

la originalidad y la invencion.

La creatividad es un concepto amplio e intrincado. Aqui hay algunas

definiciones adicionales bien conocidas.

Curtis y Torrance (1962), lo describen como “aquel proceso que cristaliza en
una obra nueva que resulta aceptada en virtud de su utilidad o satisfaccion para un
determinado grupo en un momento determinado del tiempo”. Asi, dentro de un

determinado grupo y periodo, la creatividad da un resultado deseado.

Gregory (1967) afiade a la idea, describiéndola como “la produccién de una
idea, un concepto, una creacion o un descubrimiento que es nuevo, original, util y
que satisface tanto a su creador como a otros durante algun periodo”. Esto
mantiene la idea de novedad y utilidad, pero afiade que se debe tener en cuenta a

toda la sociedad y no solo al grupo que la crea.

Segun Gervilla (1986) es la capacidad de crear algo nuevo, ya sea un
método, un producto o una manera de ver la realidad. Nos impulsa a romper las
rutas, los estereotipos y las maneras generalizadas de pensar y comportarse. Para
el autor, la creatividad es, por lo tanto, definida como un producto ingenioso que

desafia la convencién y la inflexibilidad mental.

Al respecto podemos decir, es seguro concluir que la educacion infantil y la
psicologia ponen un alto valor en el desarrollo de la creatividad infantil. Los nifios
gue poseen creatividad son capaces de pensar fuera de la caja, proponer

soluciones creativas a los desafios y adaptarse a las circunstancias cambiantes.
d. Social

Garcia (2023), como seres sociales que somos, necesitamos aprender a
interactuar con los demas para adaptarnos al entorno en el que vivimos y alcanzar
un desarrollo integral en todos los aspectos de nuestra vida. Es fundamental que
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desde pequenios los nifios sepan relacionarse con sus compafieros, disfrutar de las
interacciones sociales y ser asertivos. Las habilidades sociales son unas de las
competencias clave que el nifio debe desarrollar en la etapa educativa, y esto se
logra mediante las oportunidades de relacion que le ofrece su ambiente y la manera
de trabajarlas, siendo el juego el mejor medio para fomentar competencias y

valores.
2.2.7. Area de matematica

Las matematicas son una actividad esencialmente humana y desempefian
un papel fundamental en el avance de la cultura y conocimiento en la sociedad.
Esta disciplina esta en constante evolucion y ajuste, lo que respalda una amplia
gama de estudios en ciencia, tecnologia avanzada y otros campos cruciales para
el desarrollo integral del pais (MINEDU, 2016).

a. Enfoque del area de matematica

Este enfoque se centra resolver problemas y se fundamenta en tres fuentes
principales: la educacion matematica realista, la teoria de situaciones didacticas y
la resolucion de problemas (MINEDU, 2016).

b. Competencia matematica.

La capacidad de resolver problemas cuantitativos es una de las competencias
matematicas. Esto implica que para que el escolar comprenda y construya
conceptos de cantidad, numero, sistemas numéricos, sus operaciones y
cualidades, debe ser capaz de resolver problemas o formular nuevos. Ademas,
debe ser capaz de interpretar esta informacién en otros contextos y aplicarla para
representar o replicar los vinculos entre sus condiciones y datos. También implica
seleccionar las tacticas, procesos, unidades de medida y recursos adecuados, asi
como decidir si una estimacion o un calculo exacto es el mejor curso de accion.
Para resolver tareas, los estudiantes de este concurso deben aplicar el
razonamiento I6gico cuando dibujan paralelos, proporcionar explicaciones a través
de analogias, e inferir cualidades de situaciones o ejemplos particulares (MINEDU,
2016).
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c. Capacidades

La capacidad de responder a las preguntas de numero requiere la

integracion de cuatro habilidades, que este estudio tuvo como objetivo desarrollar:

Traduce cantidades a expresiones numeéricas: Esta competencia
involucra convertir la condicion de un problemay las relaciones de datos en
una expresion numeérica (modelo) que captura esas relaciones. Una
expresion de este tipo funciona como un sistema cohesivo de operaciones,
nameros y sus atributos. La creacion de problemas a partir de una
determinada circunstancia numeérica o declaracion es otro aspecto de ella.
También implica determinar si el resultado alcanzado o la expresion

numeérica creada satisfacen el requisito inicial del ejercicio.

Comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones: Implica
utilizar el lenguaje numérico y diversas representaciones para transmitir la
comprension de la operacion, la nocion numérica y su atributo, la unidad de
medida, y el vinculo entre ellos. También incluye lectura e interpretacion de

material que tiene contenido numérico y representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: Consiste la
seleccién, modificacion, combinacién o creacion de multiples enfoques y
técnicas, incluyendo la estimacién, aproximacion, célculo mental y textual,

medicion, comparacion de cantidades y el uso de diferentes recursos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones: Consiste en formular afirmaciones de la posible relacion entre
nameros enteros, naturales, reales y racionales, asi como sus atributos y
funciones. Esto se predice en observaciones y analogias en las que los
atributos se extraen de casos especificos. Ademas, implica proporcionar un
ejemplo, contraejemplo, validacion, o explicacion de estas declaraciones

usando la légica y ejemplos (MINEDU, 2016).
d. Estandar

Teniendo en cuenta CNEB (MINEDU, 2016), indica que el estudiante debe

lograr:
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Al concluir el ciclo lll, los estudiantes deben ser capaces de manejar
cuestiones que involucran acciones de separar, juntar, igualar, comparar y
quitar cantidades, traduciéndolas en expresiones de suma y resta.
Demuestra que es consciente del valor posicional de los nimeros de dos
digitos y puede representarlos utilizando equivalencias de unidades y
decenas. Asimismo, asi conoce conceptos de doble y medio nimero a través
de representaciones y utiliza lenguaje numérico. El estudiante aplica
diferentes estrategias y métodos para calcular y comparar cantidades,
también para medir y comparar el tiempo y la masa utilizando unidades no
estandar. Ademas, detalla la razén de por qué es necesario la suma o resta

en un contexto dado y describe las etapas de resolucion.
e. Desempefios del segundo grado de primaria

Segun el CNEB, cuando el alumno “Resuelve problemas de cantidad” y

alcanza el nivel esperado del ciclo Ill, demuestra los siguientes desempefios:

— Transforma una o dos acciones tales como afadir, separar, eliminar,
igualar y comparar cantidades encontradas en problemas, en una
expresion de resta y suma utilizando nimeros naturales al formular y dar

solucion a un problema.

— Comunica su entendimiento del nimero como ordinal (hasta el vigésimo),
de la decena como un conjunto de diez y como una unidad superior, del
valor posicional en nimeros de hasta 2 cifras y su equivalencia, de
comparar dos cantidades, del significado de la operacion de sumay resta,
y también sobre el tema de doble y la mitad, utilizando diferentes formas

de representacion y lenguaje cotidiano.

— Aplica métodos heuristicos, calculos textuales (residuos o sumas con y
sin canje), tacticas de comparacion y otros procesos. Las técnicas de
computacion mental incluyen descomposicion aditiva y el uso de una
docena completa. Medir o contrastar el tiempo utilizando unidades
convencionales (dias, horas semanales) y referencias de actividad diaria,
y comparar la masa de las cosas de una manera concreta y mensurable

utilizando medidas no estandar.
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— Describe los equivalentes de un numero de dos digitos en decimales y
unidades, y explica el razonamiento detras de la adicion o sustraccion de
un problema dando ejemplos especificos y resumiendo los pasos

implicados en su solucion.
2.3. Definicion de términos
2.3.1. Nifios

De conformidad con el articulo 1 de la Convencion sobre los Derechos del
Nifio de 1989, se entiende por “nifio y nifia” a toda persona menor de 18 afios de
edad, a menos que ya haya alcanzado la mayoria de edad segun las leyes
aplicables. De hecho, segun la Comision de Derechos del Nifio, los nifios tienen los
mismos derechos que los adultos hasta los 18 afios de edad. Estos derechos son
equivalentes a las libertades de vida, salud, educacion y proteccion contra la
discriminacion, la violencia, etc. EI Comité ha definido el trabajo en términos de

“primera infancia”, la “mitad de la infancia” y la “adolescencia” a este respecto.
2.3.2. Juegos

Son actividades esenciales para el crecimiento holistico de las personas. Sus
métodos fomentan la adquisicion de las actitudes, valores y convenciones
necesarias para una convivencia apropiada. El juego nos ha ensefiado a todos
cOmo relacionarnos con nuestros entornos sociales, culturales, familiares y
materiales. Es una idea extremadamente compleja, abarcadora, adaptable, elastica
y ambigua que es dificil de categorizar. Segun la etimologia de los investigadores,
el término juego deriva de dos palabras latinas, "iocum y ludusludere", que ambos
significan "broma" y "entretenimiento”. Estas frases suelen emplearse de manera

imparcial en conexion con actividades de juego de expresion (Gallardo, 2018).
2.3.3. Juego motor

Dado que los seres humanos poseen rasgos que se extienden mas alla de
sus habilidades motrices, el juego motor es visto como extremadamente vital para

la existencia humana.

Decroly y Monchamp (1983), citado por Alvarez (2018), evalGan y reconocen
el juego motor como la coleccion de posturas dinamicas destinadas a mejorar las
habilidades motoras humanas. Su objetivo principal es promover la coordinacion
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segmental y general. Jugar con motores es una forma eficaz de ensefar a los nifios
al mismo tiempo que fomenta un estilo de vida saludable y el desarrollo de

habilidades motoras y metabdlicas.
2.3.4. Juego cognitivo

El juego cognitivo considerada la actividad mas importante, que todos los
nifos deben experimentar en su vida, creando en ellos un cumulo de experiencias
que les permitira formar y lograr aprendizajes significativos, a adquirir nuevos
conocimientos, habilidades, destrezas, habitos y estilos de vida, esto con el fin de
fortalecer y apoyar a los infantes a lograr los propdsitos que se plantean segun su
edad adquirida. (Chisag et al 2023).

2.3.5. Juego social

Un juego social es la interaccion de los individuos, esta actividad depende
mucho del contexto del nifio, a medida que va practicando desarrolla sus
habilidades sociales y estos juegos son cooperativos con sus comparieros. Este
juego permite ser un ciudadano social, adoptar roles, estos haran que logren una

madurez necesaria.

Es importante reconocer que la socializacion en los nifios es muy esencial,
de esta manera aprenderan a convivir, a realizar tareas respetando y valorando la
posicion de su semejante, se aprende a trabajar en equipo, conocerse a si mismo
y a los demas y aprenderan a reconocer su entorno de esta manera se formara una

sociedad democratica. (Daubert et al 2018).
2.3.6. Juego simbdlico

Este juego consiste en simular situaciones y representar personajes de la vida
real, cotidiana y de su contexto. Mediante este juego los niflos comprenden y
asimilan con mayor eficacia de lo que observa, escuchay siente, desarrolla su nivel
de creatividad, imaginacion, fantasia y convivencia con los demas. (Formainfancia
European School, 2021).
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2.3.7. Estrategias

Una estrategia es el plan de juego que te lleva a donde quieres ir. Una
estrategia es un conjunto de actos planificados que ayudan en la adopcion de
decisiones y producen resultados 6ptimos.

2.3.8. Ensefanza-aprendizaje

Se asemeja a un sistema de comunicacion deliberada que tiene lugar dentro

de un marco institucional y genera tacticas de aprendizaje provocativo.

Cumulo de saberes que se adquiere en el transcurso de la vida y que moldean la
personalidad al desarrollar competencias que le permitan la interrelacion social.
(Conteras, 1990)

2.3.9. Institucién educativa

Minedu (2013) establece en virtud del articulo 66° de la Ley de Educacion
General, Ley No 28044. Dentro del sistema educativo no centralizado, la instituciéon
educativa es el érgano de gestion primario y primordial, que actia como comunidad
de aprendizaje y es responsable de la prestacion de servicios educativos. Puede
ser privado o publico.

Como espacio social y fisico, la institucion se conecta con diferentes
elementos de su entorno y proporciona sus instalaciones para el crecimiento de
actividades extracurriculares y comunitarias, manteniendo en todo momento las

funciones y objetivos educativos Unicos de la institucion.
2.4. Hipotesis
2.4.1. Hipotesis general

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado de primaria
de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

2.4.2. Hipotesis especificas

a) Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: Traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de
segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa,

Aucayacu; 2022.
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b)

d)

2.5.

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: Comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones
en estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N°
33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N°
33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las
operaciones en estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Variables

2.5.1. Variables de estudio

VI: Juegos tradicionales.

Son juegos creados por nuestros antepasados que siguen perdurando,

transmitidos de generacidén en generacion por las sociedades y estas, a veces, han

sufrido algunas variaciones en diversos contextos.

VD: Aprendizaje de resolucion de problema cantidad.

Segun MINEDU (2016). Es un proceso de investigacion que aborda

preguntas, curiosidades, dudas e incertidumbres sobre fenémenos complejos de la

vida. Implica que el escolar resuelva problemas o formule nuevos retos que

necesiten de la creacion y comprension de la nocion de numero, sistema numérico,

sus caracteristicas y funciones.
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Operacionalizacion de las variables.

DEFINICION ESCALA DE
VARIABLES CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORES
v' Desenvolvimiento Se desenvuelve con Lista de cotejo
autonomia en el juego. (Escala de
Psicomotor Desarrolla su movimiento Liker)
Movimiento articulado de todo el
cuerpo. Siempre
v' Desarrollo Desarrolla el pensamiento Casi siempre
: l6gico - matematico. A veces
nuestros ancestrrc))s v Realizacién desarrollando el proceso
han durado a | de pensamiento légico.
que han duracdo a 1o Cognitiva Cuenta el numero de
. largo de los siglos, v' Conteo elementos de un conjunto
Juegos tradicionales siendo transmitidos de (ambito 1 a 100).
abgelos ahp_adres, . Resuelve problemas
padres a njjos, y asl matematicos con la ayuda
;:gii'%’:rsneme’ con v Resolucion del juego.
modificaciones. Creativa v Usa estrategias. [L)Jgrlgzsrl]\;e;rzﬁsu:;gateglas
v Particioacion Participa activamente en
P el desarrollo del juego.
Social v Respeto 5;2;;?: limites, muestra
v e InteractUa facilmente con
Socializacién
sus pares.
Segun MINEDU (2016) v' Traduce Resuelve problemas de
Es un proceso de cantidades a adiccion ypsustraccién en
o investigacion que expresiones o
Aprend!z,aje de aborda preguntas, Resuelve nUMEricas. funcién a su contexto. .
resolucion de curiosidades, dudas e problemas de Expresa su comprensién Lista de
problemas de cantidad incertidumbres sobre cantidad. Comumcq su de resolucién de cotejcla
fendmenos complejos comprension problemas de dos etapas Escala
sobre los cualitativa)

de la vida. Implica que

(adicion y sustraccion).
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el escolar resuelva
problemas o formule
nuevos retos que
necesiten de la
comprension y
construccion de la
nocién de namero,
sistema numeérico, sus
caracteristicas y
funciones.

nameros y las
operaciones.

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

v' Emplea estrategias y
resuelve problemas de
adiccién y sustraccion a
través del juego.

v' Argumenta

afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas y las
operaciones

v' Justifica sus procesos de
resolucion y sus
afirmaciones numéricas
sobre operaciones con
dos etapas con nimeros

naturales hasta tres cifras.

Logro
destacado.
Logro
esperado.

En proceso.

En inicio.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion

Este estudio es de tipo aplicativo y explicativo, ya que implica la
recopilacion de informacion sobre logros matematicos respaldada por escalas
numericas y permite un analisis estadistico en diversos niveles de cuantificacion
(Hernandez, et al. 2016).

Debido a que el estudio se llevé a cabo con un propdsito practico, como
resolver un problema, tomar una decision, crear nuevos programas, evaluarlos,
etc., se considera aplicable. “En este caso, emplea el experimento de un
programa basado en la l6gica, mostrando los logros matematicos de los alumnos

de la escuela primaria” (Hernandez, et al. 2016, p. 59).

3.2. Nivel de investigacion

De acuerdo con la profundidad o grado de la investigacion, este estudio
es de naturaleza descriptiva (Valderrama, 2014), ya que cuantifica y caracteriza
la competencia matematica, resolviendo los problemas de cantidad de los

alumnos de la |I.E. Yacusisa.

Sobre el tema Hernandez et al. (2010) menciona que tiene como finalidad
identificar las propiedades, rasgos distintivos y perfiles de individuos, objetos,

comunidades, grupos o cualquier otro fenémeno que se analice.

En ese sentido, el trabajo consisti6 en ejecutar la estrategia “juegos
tradicionales” con el proposito de desarrollar la competencia: Resuelve
problemas de cantidad. Por lo tanto, dicha investigacion es parte de un disefio

preexperimental.

3.3. Método de investigacion

Para Bunge, (2013) un método es un procedimiento para tratar un
conjunto de problemas que requiere de métodos o técnicas especiales. Por lo
tanto, es una forma de ordenar y estructurar un trabajo, si esto no se realiza de
manera correcta, solo malgastara tiempo y recursos, puesto a esto el
investigador debe tener un método de investigacion que es cientifico, organizado

y sistematico. Ademas, este va a ayudar de manera constante a revisar aspectos
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gue no sean favorables poder deducir nuevos indicadores para continuar de

manera gradual la investigacion.

3.4. Disefio de investigacion
De acuerdo con Bernal (2010) este trabajo fue experimental con el disefio
preexperimental y se caracterizé mediante el control de variables durante la

ejecucion del experimento.

Se llevo a cabo un primer pretest; seguido de la finalizacion de los juegos
tradicionales y luego se administré un post-test.

Esquema del disefio:

GE : 01 X 02

Donde:

GE: Grupo experimental, objeto de estudio.

O1: Evaluacion de las competencias matematicas mediante el pretest.
X: Aplicacion de los juegos tradicionales.

02: Evaluacion de las competencias matematicas mediante el postest.

3.5. Poblacion y muestra
3.5.1. Poblaci6n

A decir de Naupas (2014), indica que representa la agrupacion de objetos,
sucesos 0 acontecimientos que seran objeto de estudio mediante las diversas
técnicas previamente discutidas. En el ambito de las ciencias sociales, la
poblacion esté referido al conjunto de individuos que son objeto de investigacion.
Comunmente, en la investigacion social se establece una distincion entre dos

categorias de poblacién. (p. 246)

Para efectos de nuestra investigacion, hemos tomado a los estudiantes

de lal. E. N° 33033 de Yacusisa, cuya poblacion es la siguiente:

Tabla 1: Poblacion de estudiantes del ciclo 11l de educacion primaria de la

I. E. N° 33033 de Yacusisa segun ndmina de matricula 2023.
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CICLO GRADO SECCION MUJERES | VARONES | TOTAL
PRIMERO Unica 7 4 11

! SEGUNDO Unica 5 8 13

TOTAL 12 12 24

Notas: Datos extraidos de la némina de matricula del 2023.

3.5.2. Muestra

Teniendo cuenta al mismo autor, la muestra constituye un subconjunto o
segmento de la poblacion total, escogido mediante diferentes métodos,

asegurando siempre que refleje de manera adecuada la totalidad del universo.

Para efectos de nuestro trabajo de investigacion, se hatomado al segundo

grado de la instituciébn en mencion, por conveniencia.

Tabla 2: La muestra para el trabajo de investigacion.

GRADO SECCION VARONES MUJERES TOTAL

SEGUNDO Unica 8 5 13

Notas: Datos extraidos de la tabla 1.

Elaborado: Grupo de investigacion.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Se refiere a los métodos e instrumentos especificos utilizados para reunir
los datos e informacién necesarios para probar o refutar nuestras hipétesis de
estudio (Naupas, 2014).

Observacion estructurada.

Para efectos de nuestra investigacion se tomo en cuenta:

TECNICA INSTRUMENTO

v" Ficha de observacion para los alumnos del segundo

grado

Observacion v’ Escala de valoracion, para evaluar el resultado luego
de aplicar las Experiencias de Aprendizaje (EdA)

como estrategia didactica.

Prueba objetiva v Prueba pedagdgica: pretest y postest.
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3.7. Técnicas del procesamiento de datos.

Para procesar y presentar los datos se utilizé un software estadistico, el
cual permitié las respectivas sintesis de cada resultado de las tablas y gréficos
relacionados con las variables de los juegos tradicionales y la resolucién de

problemas de cantidad, también el SPSS.
v Cuadros de distribucion de frecuencias.
v Representaciones graficas.
v' Medidas de tendencia central.
v' Media aritmética.
v’ Spss.

v Prueba de hipotesis.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Presentacion de resultados

Tabla 3: Resultados de la aplicacion del pretest y postest.

GRUPO EXPERIMENTAL

INE PRETEST POSTEST

C1 c2 C3 C4 C1 Cc2 C3 C4
1 8 6 4 6 18 18 18 18
2 6 4 6 8 20 20 20 20
3 4 6 3 3 18 18 19 17
4 2 1 3 2 18 15 16 15
5 6 4 6 8 19 17 19 17
6 10 10 10 10 20 20 20 20
7 6 3 4 3 20 20 20 20
8 13 10 13 12 20 20 20 20
9 1 2 20 20 20 20
10 6 18 18 19 17
11 14 11 13 10 20 20 20 20
12 8 6 6 4 20 18 18 16
13 8 4 8 4 19 17 18 18

Nota: Resultados de la aplicacién del pretest y postest

4.2. Contraste de hipétesis

4.2.1. Contraste de hip6tesis general

A. Analisis descriptivo

Tabla 4: Comparacion del analisis descriptivo del pretest y postest de la

hipotesis general.

Estadisticos

PRETEST: Resolucién POSTEST: Los juegos tradicionales

de problemas de

en el aprendizaje de la resolucién

cantidad de problemas de cantidad
N Vélido 13 13
Perdidos 0 0
Media 6,15 18,77
Mediana 6,00 18,00
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Moda 6 182
Desviacion estandar 3,313 1,301
Varianza 10,974 1,692
Asimetria 0,767 -0,572
Error estdndar de asimetria 0,616 0,616
Curtosis -0,247 -0,332
Error estandar de curtosis 1,191 1,191

En la tabla se presentan los resultados del pretest y postest, donde las
medias son 6.15 y 18.77, respectivamente, lo que demuestra que los juegos
tradicionales tienen un impacto significativo en el aprendizaje de la resolucion de
problemas de cantidad, en comparacién con los resultados del pretest, como se
verifica en la figura 1. Ademas, la mediana del pretest es 6, esto sefiala que el
50% obtuvieron un promedio inferior a este valor. En contraste, la mediana del
postest es 18.00, lo que significa que el 50% de los estudiantes tienen promedios
por encima de 18.00. Por otro lado, las desviaciones estandar del pretest y
postest son 3.313y 1.301, respectivamente, lo que sugiere una mayor dispersion
o0 variacion de los promedios en el pretest. Esto se confirma con las varianzas de
10.974 y 1.692, respectivamente, como se muestra en las figuras 2 y 3. Los
promedios en el pretest estan entre 2.00 y 13.00, mientras que en el postest
oscilan entre 16.00 y 20.00. Ademas, los datos del pretest tienen una ligera
inclinacién hacia la derecha, lo que indica una asimetria positiva, mientras que
los datos del postest muestran lo contrario.

Figura 1: Comparacién de medidas entre el pretest y postest de la
aplicacion de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resolucion de
problemas de cantidad.

m =

Nivel de logro de la competencia resolucion de
problema de cantidad
Q

Pretest Fostest

Tratamiento
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Figura 2: Curva de frecuencia del pretest de la hipétesis general.

Figura 3: Curva de frecuencia del postest de la hipotesis general.
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Desviacién estandar = 1,301

2

POSTEST: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resolucion de

problemas de cantidad

Tabla 5: Nivel de logro postest de la aplicacién de los juegos tradicionales

en el aprendizaje de la resolucidén de problemas de cantidad.

POSTEST: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resoluciéon de problemas de

cantidad (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
Valido  Logro previsto 1 7,7 7,7 7,7
Logro destacado 12 92,3 92,3 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Figura 4: Nivel de logro postest de la aplicacion de los juegos

tradicionales en el aprendizaje de la resolucion de problemas de cantidad.

100
a0

60

Porcentaje

40

20

7 69%
0

Logro previsto Logro destacado

POSTEST: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la resolucion de problemas de cantidad
(Agrupada)

En latabla 5y figura 4 se observa que, en el postest, solo 1 alumno obtuvo
el nivel de logro previsto, que equivale al 7.7%, y 12 alumnos lograron el nivel de
mas alta calificacidon, logro destacado, que corresponde al 92.31%. Estos
resultados indican que aplicar los juegos tradicionales influyd de forma
significativa en el aprendizaje de la resolucion de problemas de cantidad en la
muestra analizada de la I. E. N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

B. Contrastacion de hipoétesis

Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucién normal
Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 6: Prueba de normalidad para la hip6tesis general.

Kolmogorov-Smirnov? Shpiro-Wik
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST: Resolucién de
0,288 13 0,004 0,868 13 0,049

problemas de cantidad
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POSTEST: Los juegos

tradicionales en el

aprendizaje de la 0,289 13 0,004 0,772 13 0,003
resolucion de problemas

de cantidad

Si: p <= a = 0,05 se rechaza la hipétesis nula; Si p >=a no se rechaza la

hipotesis nula.
Se observa que p = 0.049 y p = 0.003, valores menores a a = 0.05. Por lo

tanto, se acepta que los datos no siguen una distribucion normal. Por ende, se
realiza la contrastacion de la hipétesis utilizando la prueba no paramétrica de

Wilcoxon.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen positivamente en el aprendizaje de
resolucién de problema de cantidad en estudiantes de segundo grado de
educaciéon primaria de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa,

Aucayacu; 2022.

Ha: Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de
resolucién de problema de cantidad en estudiantes de segundo grado de
educaciéon primaria de la Institucion Educativa N° 33033 Yacusisa,

Aucayacu; 2022.

Tabla 7: Prueba de Wilcoxon para la hip6tesis general.

Estadisticos de prueba?

PRETEST: Resolucién de problemas de cantidad -
POSTEST: Los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la resolucion de problemas de

cantidad

4 -3,200°

Sig. asintética(bilateral) 0,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla 7 se observa que el valor de P = 0.001, que es menor que a =

0.05, por lo que se acepta la hipotesis alterna. En conclusion, los juegos
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tradicionales influyen significativamente en el aprendizaje de la resolucion de
problemas de cantidad en la muestra analizada de la I. E. N° 33033 Yacusisa,

Aucayacu; 2022.

4.2.2. Contraste de hipodtesis especifica 1

A. Analisis descriptivo

Tabla 8: Comparacion del analisis descriptivo del pretest y postest de la
hipotesis especifico 1.

Estadisticos

PRETESTC1: POSTESTC1: Los juegos
Capacidad traduce tradicionales en el aprendizaje de
cantidades a la capacidad traduce cantidades

expresiones numéricas a expresiones numéricas
N Vélido 13 13
Perdidos 0 0
Media 7,23 19,23
Mediana 6,00 20,00
Moda 6 20
Desviacion estandar 3,539 0,927
Varianza 12,526 0,859
Asimetria 0,588 -0,531
Error estandar de asimetria 0,616 0,616
Curtosis -0,013 -1,753
Error estdndar de curtosis 1,191 1,191

Se muestra los resultados del pretest y postest sobre la influencia de los
juegos tradicionales en la habilidad de traducir cantidades a expresiones
numeéricas. Las medias son 7.23 y 19.23, respectivamente, lo que demuestra que
los juegos tradicionales influyeron significativamente en esta capacidad en
comparacion con el pretest, como se verifica en la figura 5. La mediana del
pretest es 6, indicando que el 50.00% obtuvieron un promedio inferior a este
valor, por otro lado, en el postest, la mediana es 20.00, lo que significa que el
50% de los estudiantes tienen promedios de 20.00. Ademas, las desviaciones
estandar del pretest y postest son 3.539y 0.927, respectivamente, lo que sugiere
una mayor dispersion de los promedios en el pretest. Esto se confirma con las
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varianzas de 12.526 y 0.859, como se muestra en las figuras 6 y 7. Los
promedios en el pretest oscilan entre 2.00 y 14.00, mientras que en el postest
estan entre 16.00 y 20.00. Asimismo, los datos del pretest presentan una ligera
inclinacion hacia la derecha, indicando una asimetria positiva, mientras que los

datos del postest muestran lo contrario.

Figura 5: Comparacion de medidas entre el pretest y postest de la
aplicacion de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad traduce
cantidades a expresiones numéricas.
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Figura 6: Figura de frecuencia del pretest de la capacidad traduce
cantidades a expresiones numéricas.
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Figura 7: Curva de frecuencia del postest de la aplicacion de los juegos
tradicionales en el aprendizaje de la capacidad traduce cantidades a expresiones
numeéricas.

Mecdlia = 19,23
Desviacion estandar = 927
M=13

Frecuencia
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POSTESTC1: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad
traduce cantidades a expresiones numeéricas

Tabla 9: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad traduce cantidades a expresiones numericas.

POSTESTCL1: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad traduce

cantidades a expresiones numéricas (Agrupada)

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Logro previsto 13 100,0 100,0 100,0

Figura 8: Nivel de logro de la aplicacién de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas.
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con respecto al pretest, donde los resultados nos indican que la aplicacion de los

juegos tradicionales influyo significativamente en el aprendizaje de la capacidad:

traduce cantidades a expresiones numéricas en la muestra analizada de la I. E.
N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

B. Contrastacion de hipoétesis

Prueba de normalidad

Tabla 10: Prueba de normalidad para la hipétesis especifico 1.

Kolmogorov-Smirnov2 Shpiro-Wik
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

PRETESTCL1: Capacidad
traduce cantidades a 0,183 13 0,200 0,938 13 0,427
expresiones numéricas
POSTESTC1: Los juegos
tradicionales en el
aprendizaje de la

0,335 13 0,000 0,720 13 0,001

capacidad traduce

cantidades a expresiones

numéricas

Se observa que p = 0.427 y p = 0.001, donde uno de los valores de p es

menor que a = 0.05. Por lo tanto, se acepta que los datos no siguen una

distribucién normal. Por ende, se realiza la contrastacion de la hipotesis

utilizando la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen positivamente en el aprendizaje de la

Ha:

capacidad: traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de

segundo grado de educacion primaria de la Institucién Educativa N° 33033

Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la

capacidad: traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de

segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 33033

Yacusisa, Aucayacu; 2022.
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Tabla 11: Prueba de Wilcoxon para la hipotesis especifico 1.

Estadisticos de prueba?®

POSTESTC1: Los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad traduce cantidades
a expresiones numéricas - PRETESTC1:
Capacidad traduce cantidades a expresiones
numéricas.
z -3,186°
Sig. Asintonica (bilateral) 0,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla vemos que el valor de p = 0.001 < a. = 0.05, demostrando que
se debe de rechazar la hipotesis nula y se aceptar la alterna. En sintesis, la
aplicacion de los juegos tradicionales influyo significativamente en el aprendizaje
de la capacidad: traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de

segundo grado de primaria de la I. E. N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.
4.2.3. Contraste de hipdtesis especifica 2
A. Analisis descriptivo

Tabla 12: Comparacién del analisis descriptivo del pretest y postest de la
hip6tesis especifico 2.

Estadisticos

POSTESTC2: Los juegos
PRETESTC2: Capacidad tradicionales en el aprendizaje

comunica su comprension  de la capacidad comunica su

sobre los niUmeros y las comprension sobre los
operaciones nameros y las operaciones
N Vélido 13 13
Perdidos 0 0
Media 5,38 18,54
Mediana 4,00 18,00
Moda 4 20
Desviacion estandar 3,254 1,613
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Varianza 10,590 2,603
Asimetria 0,519 -0,785
Error estandar de asimetria 0,616 0,616
Curtosis -0,622 0,056
Error estandar de curtosis 1,191 1,191

Se muestra los resultados del pretest y postest sobre la influencia de los
juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad de comunicar la
comprension sobre los numeros y las operaciones. Las medias son 5.38 y 18.54,
respectivamente, lo que demuestra que los juegos tradicionales influyeron
significativamente en esta capacidad en comparacion con el pretest, como se
verifica en la figura 9. La mediana del pretest es 4, indicando que 50% obtuvieron
un promedio igual a este valor, mientras que, en el postest, la mediana es 18.00,
indicando que el 50% de los estudiantes tienen promedios de 18.00. Ademas,
las desviaciones estandar del pretest y postest son 3590 y 1.613,
respectivamente, lo que sugiere una mayor dispersidon o variacion de los
promedios en el pretest. Esto se confirma con las varianzas de 10.590 y 2.603,
como se muestra en las figuras 10y 11. Los promedios en el pretest oscilan entre
1.00 y 12.00, mientras que en el postest estan entre 15.00 y 20.00. Asimismo,
los datos del pretest presentan una ligera inclinacion hacia la derecha, indicando

una asimetria positiva, mientras que los datos del postest muestran lo contrario.

Figura 9: Comparacién de medias entre el pretest y postest de la
aplicacion de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
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Figura 10: Curva de frecuencia pretest de la aplicacion de los juegos

tradicionales en el aprendizaje de la capacidad comunica su comprension sobre

los niumeros y las operaciones.

Frecuencia

Media = 5,38
Desviacion estandar = 3 254
3
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PRETESTC2: Capacidad comunica su comprension sobre los numeros y
las operaciones

Figura 11: Curva de frecuencia postest de la aplicacién de los juegos

tradicionales en el aprendizaje de la capacidad comunica su comprension sobre

los numeros y las operaciones.
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POSTESTC2: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capcidad
comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones

Tabla 13: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las

operaciones.
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POSTESTC2: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad comunica su

comprension sobre los niumeros y las operaciones (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Logro previsto 3 23,1 23,1 23,1
Logro destacado 10 76,9 76,9 100,0
Total 13 100,0 100,0

Figura 12: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
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POSTESTC2: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capcidad comunica su comprensién
sobre los numeros y las operaciones (Agrupada)

En la tabla 13 y figura 12, observamos que, en el postest, 3 estudiantes
alcanzaron un nivel de logro previsto, lo que representa el 23.1%, mientras que
10 estudiantes alcanzaron el nivel de logro destacado, equivalente al 76.9%.
Comparado con el pretest, estos resultados indican que los juegos tradicionales
influyeron significativamente en el aprendizaje de la capacidad de comunicar su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en los estudiantes de segundo

grado de educacion primaria de la I.E. N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.
A. Contrastacion de hipétesis
Prueba de normalidad

Tabla 14: Prueba de normalidad para la hipotesis especifico 2.

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
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PRETESTC2: Capacidad
comunica su comprension

) 0,203 13 0,146 0,902 13 0,144
sobre los niumeros y las

operaciones

POSTESTC2: Los juegos

tradicionales en el

aprendizaje de la

capacidad comunica su 0,279 13 0,007 0,823 13 0,013
comprension sobre los

nameros y las

operaciones

Se observa que p = 0.144 y p = 0.013, siendo uno de los valores de p
menor que a = 0.05. Por lo tanto, se acepta que los datos no siguen una
distribucion normal. Por ende, se realiza la contrastacion de la hipotesis

utilizando la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Ho: Los juegos tradicionales influye no significativamente en el aprendizaje de la
capacidad: comunica su comprension sobre los niumeros y las operaciones
en estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Ha: Los juegos tradicionales influye significativamente en el aprendizaje de la
capacidad: comunica su comprension sobre los niumeros y las operaciones
en estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Tabla 15: Prueba de Wilcoxon para la hipétesis especifico 2.

Estadisticos de prueba?®

POSTESTC2: Los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad comunica su

comprension sobre los nimeros y las operaciones

- PRETESTC2: Capacidad comunica su

comprension sobre los nimeros y las operaciones

Z -3,187°

Sig. asintética(bilateral) 0,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

49



En la tabla anterior se observa que el valor de p = 0.001 < a = 0.05,
demostrando que se debe de rechazar la hipétesis nula y se aceptar la alterna.
Hallando que la aplicacion de los juegos tradicionales influyd significativamente
en el aprendizaje de la capacidad de comunicar su comprension sobre los
nameros y las operaciones en los estudiantes de segundo grado de primaria de
lal. E. N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

4.2.4. Contraste de hipotesis especifico 3

A. Andlisis descriptivo

Tabla 16: Comparacién del andlisis descriptivo del pretest y postest de la
hipotesis especifico 3.

Estadisticos

POSTESTC3: Los juegos

PRETESTC3: Capacidad tradicionales en el aprendizaje

usa estrategias y de la capacidad usa estrategias
procedimientos de y procedimientos de estimacién
estimacion y calculo y célculo

N Vélido 13 13
Perdidos 0 0

Media 6,23 19,00
Mediana 6,00 19,00
Moda 3 20
Desviacion estandar 3,745 1,225
Varianza 14,026 1,500
Asimetria 0,901 -1,287
Error estandar de asimetria 0,616 0,616
Curtosis -0,347 1,588
Error estandar de curtosis 1,191 1,191

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Se muestra los resultados del pretest y postest sobre la influencia de los
juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad de usar estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo. Las medias son 6.23 y 19.00,
respectivamente, lo que demuestra que los juegos tradicionales influyeron
significativamente en esta capacidad en comparacion con el pretest, como se
verifica en la figura 13. La mediana del pretest es 6, indicando que un 50%

obtuvieron un promedio igual a este valor, mientras que, en el postest, la
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mediana es 19.00, lo que significa que el 50% de los estudiantes tienen
promedios de 19.00. Ademas, las desviaciones estandar del pretest y postest
son 3.745 y 1.225, respectivamente, lo que sugiere una mayor dispersién o
variacion de los promedios en el pretest. Esto se confirma con las varianzas de
14.026 y 1.500, como se muestra en las figuras 14 y 15. Los promedios en el
pretest oscilan entre 2.00 y 14.00, mientras que en el postest estan entre 16.00
y 20.00. Asimismo, los datos del pretest presentan una ligera inclinacién hacia la
derecha, indicando una asimetria positiva, mientras que los datos del postest
muestran lo contrario.

Figura 13: Comparacion de medias entre el pretest y postest de la
aplicacion de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad usa
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Figura 14: Curva de frecuencia del pretest de la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.
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PRETESTC3: Capacidad usa estrat_elgials v procedimientos de estimacion
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51



Figura 15: Curva de frecuencia del postest

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Frecuencia
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POSTESTCS: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad
usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

de la capacidad usa

Desviacidn estandar = 1,225
M=13

Tabla 17: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.

POSTESTC3: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad usa estrategias y

procedimientos de estimacion y célculo (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido  Logro previsto 1 7,7 7,7 7,7
Logro destacado 12 92,3 92,3 100,0
Total 13 100,0 100,0

Figura 16: Nivel de logro de la aplicacién de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimaciéon y

calculo.
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POSTESTCS3: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo (Agrupada)
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En latabla 17 y figura 16 se observa que, en el postest, solo 1 estudiante
alcanzo un nivel de logro previsto, lo que representa el 7.7%, por otro lado 12
estudiantes alcanzaron el nivel de logro destacado, equivalente al 92.3%. Estos
resultados indican que la aplicacion de los juegos tradicionales influyo
significativamente en el aprendizaje de la capacidad de usar estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en la muestra analizada de la I. E. N°
33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

B. Contrastacion de hipétesis

Prueba de normalidad

Tabla 18: Prueba de normalidad para la hipotesis especifico 3.

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

PRETESTC3: Capacidad
usa estrategias y

o 0,217 13 0,096 0,868 13 0,050
procedimientos de
estimacion y calculo
POSTESTC3: Los juegos
tradicionales en el
aprendizaje de la

0,254 13 0,021 0,801 13 0,007

capacidad usa estrategias
y procedimientos de
estimacion y calculo

Se observa que p = 0.050 y p = 0.000, siendo uno de los valores de p
menor que a = 0.05. Por lo tanto, se acepta que los datos no siguen una
distribucién normal. Por ende, se realiza la contrastacion de la hipotesis

utilizando la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en
estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Ha: Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en
estudiantes del segundo grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.
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Tabla 19: Prueba de Wilcoxon para la hipétesis especifico 3.

Estadisticos de prueba?

POSTESTCS3: Los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo -
PRETESTC3: Capacidad usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo

z -3,188°

Sig. asintotica(bilateral) 0,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla se observa que el valor de p = 0.001 < a = 0.05, demostrando
gue se debe de rechazar la hipétesis nula y se aceptar la alterna. En sintesis, los
juegos tradicionales influyeron significativamente en el aprendizaje de la
capacidad de usar estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en los
estudiantes de segundo grado de educacién primaria de la I. E. N° 33033
Yacusisa, Aucayacu; 2022.

4.2.5. Contraste de hipdtesis especifica 4
A. Analisis descriptivo

Tabla 20: Comparacién del andlisis descriptivo del pretest y postest de la
hipotesis especifico 4.

Estadisticos

POSTESTC4: Los juegos
PRETESTC4: Capacidad tradicionales en el

argumenta afirmaciones  aprendizaje de la capacidad

sobre las relaciones argumenta afirmaciones
numericas y las sobre las relaciones

operaciones numeéricas y las operaciones

N Valido 13 13
Perdidos 0 0

Media 5,77 18,31
Mediana 4,00 18,00
Moda 3 20
Desviacion estandar 3,444 1,797
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Varianza 11,859 3,231

Asimetria 0,564 -0,444
Error estdndar de asimetria 0,616 0,616
Curtosis -1,185 -1,205
Error estdndar de curtosis 1,191 1,191

Se muestra los resultados del pretest y postest sobre la influencia de los
juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad para argumentar
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. Las medias son
5.77 y 18.31, respectivamente, lo que demuestra que los juegos tradicionales
influyeron significativamente en esta capacidad en comparacion con el pretest,
como se verifica en la figura 17. La mediana del pretest es 4, indicando que un
50% obtuvo un promedio igual a este valor, mientras que, en el postest, la
mediana es 18.00, lo que significa que el 50% de los estudiantes tienen
promedios de 18.00. Ademas, las desviaciones estandar del pretest y postest
son 3.444 y 1.797, respectivamente, lo que sugiere una mayor dispersién o
variacion de los promedios en el pretest. Esto se confirma con las varianzas de
11.859 y 3.231, como se muestra en las figuras 18 y 19. Los promedios en el
pretest oscilan entre 2.00 y 12.00, mientras que en el postest estan entre 15.00
y 20.00. Asimismo, los datos presentan una ligera inclinacién hacia la izquierda,
indicando una asimetria negativa en ambos casos.

Figura 17: Comparacion de medias entre el pretest y postest de la
aplicacién de los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
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Fi

gura 18: Curva de frecuencia del pretest de la capacidad argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
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PRETESTC4: Capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numericas y las operaciones

gura 19: Curva de frecuencia del postest de la capacidad argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
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POSTESTCA4: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Tabla 21: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numeéricas y las operaciones.

POSTESTC4: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)
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Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido  Logro previsto 5 38,5 38,5 38,5
Logro destacado 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Figura 20: Nivel de logro de la aplicacion de los juegos tradicionales en el

aprendizaje de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numericas y las operaciones.
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POSTESTCA4: Los juegos tradicionales en el aprendizaje de la capacidad argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)

En latabla 21y figura 20 se observa que, en el postest, 5 estudiantes, que

representan el 38.5%, alcanzaron un nivel de logro previsto, por otro lado, 8

estudiantes, equivalente al 61.5%, alcanzaron el nivel de logro destacado. Estos

resultados, comparados con el pretest, indican que la aplicacién de los juegos

tradicionales influyé significativamente en el aprendizaje de la capacidad de

argumentar afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en la

muestra analizada de la I. E. N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.
B. Contrastacion de hipotesis

Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucion normal

Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 22: Prueba de normalidad para la hipotesis especifico 4.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
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Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

PRETESTC4: Capacidad
argumenta afirmaciones
sobre las relaciones 0,235 13 0,048 0,884 13 0,082

numeéricas y las

operaciones

POSTESTC4: Los juegos
tradicionales en el

aprendizaje de la
capacidad argumenta 0,288 13 0,004 0,833 13 0,017

afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y

las operaciones

Se observa que p = 0.082 y p = 0.017, siendo uno de los valores de p

menor que a = 0.05. Por lo tanto, se acepta que los datos no siguen una

distribucion normal. Por ende, se realiza la contrastacion de la hipotesis

utilizando la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Ho:

Ha:

Los juegos tradicionales no influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones en estudiantes del segundo grado de educacién primaria de la

Institucién Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Los juegos tradicionales influyen positivamente en el aprendizaje de la
capacidad: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones en estudiantes del segundo grado de educacién primaria de la

Institucién Educativa N° 33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022.

Tabla 23: Prueba de Wilcoxon para la hipotesis especifico 4.

Estadisticos de prueba?

POSTESTCA4: Los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones -
PRETESTC4: Capacidad argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numéricas y las operaciones

z

-3,189°

Sig. asintética(bilateral)

0,001
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a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla vemos que el valor de p = 0.001 < o = 0.05, demostrando que
se debe de rechazar la hipétesis nula y se aceptar la alterna. En sintesis, los
juegos tradicionales influyeron significativamente en el aprendizaje de la
capacidad de argumentar afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones en los estudiantes de segundo grado de educacién primaria de la I.
E. N° 33033 de Yacusisa, Aucayacu; 2022.

4.3. Discusién de resultados

Céceres et al, (2020), concluyeron en la revista: Juegos tradicionales
como estrategia didactica para la ensefianza de matematica, que los juegos son
muy fundamentales en el proceso del aprendizaje durante la infancia, ya que
estas actividades motivan y captan la atencion; por ello, se debe de poner en
practica desde la temprana edad no como una actividad ludica, sino, como una
estrategia para desarrollar y fortalecer las competencias matematicas de manera
significativa, libre y entretenida en donde los nifios puedan combinar sus
capacidades para que busquen una solucién a los problemas que se le
presenten. Asi en este estudio se tuvo como objetivo general: Demostrar la
influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de resolucién de
problema de cantidad en estudiantes de segundo grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, es una
investigacion de tipo aplicada explicativo, con un disefio pre experimental con un
solo grupo de estudio, con una poblacion de 78 estudiantes y una muestra de 13
estudiantes, llegando a las siguientes conclusiones: con un nivel de significancia
de 0.001 se demostro que, los juegos tradicionales influyen significativamente en
el aprendizaje de resolucion de problema de cantidad, asimismo, en latabla5y
figura 4 el 92,31% lograron el promedio mas alto el nivel de logro destacado en
el postest, donde quedd demostrado que los juegos tradicionales influyen en el

aprendizaje de la competencia del area de matematica.

Por otro lado, Guerrero (2022), en su tesis cualitativa concluyo que es de
suma importancia emplear juegos tradicionales durante el proceso de

aprendizaje ya que es una actividad que causa, motivacion, libertad y creatividad
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para el desarrollo de las competencias matematicas, que no solamente trasmite
conocimientos, sino que también trasmite valores. Los juegos tradicionales es
una maravillosa estrategia pedagdgica y didactica que permite desarrollar y
fortalecer el pensamiento logico matematico. Es considerable que la familia es
un elemento clave para la promocion y empoderamiento de los juegos con sus
hijos y de esa manera también estan creando en ellos un aprendizaje para la
vida. El autor sostiene que se requiere un compromiso de toda la comunidad
educativa para que sigan impulsando esta estrategia pedagdgica de gran

impacto.

Asimismo, Valencia (2021), en su tesis identificé que los nifios presentan
un alto nivel de dificultad en cuanto a la resolucion de las cuatro operaciones
suma, resta, multiplicacion y division y al no saber resolver los problemas
planteados por su docente les causa un cierto grado de desesperacion e
intranquilidad. Para que conozca con mayor eficacia las falencias utilizd la
encuesta, entrevista y prueba diagndstica los cuales les permiti6 recaudar
informacion, y se vio en la urgencia de proponer una estrategia ludica para
fortalecer las cuatro operaciones a través de los juegos tradicionales. Esta
investigacion cuali-cuantitativa concluyé que ejecutar los juegos tradicionales
genera un gran impacto en la institucién educativa, contribuyendo al logro de una
buena motivacion por desear aprender y que a través de ello exploran,
descubren, crean, imaginan y se relacionan con su entorno los cuales permiten
mayor estimulacion para asimilar nuevas experiencias de aprendizaje. Sin duda,
las actividades ludicas refuerzan el desarrollo cognitivo e intelectual los cuales
son parte de su desarrollo integral de los nifios, en efecto los docentes estan
llamados a planificar, adecuar y ejecutar esta metodologia basada en juegos
tradicionales, promoviendo su desarrollo dentro y fuera del salén de clase
reconociendo que estimulan el pensamiento y emociones y, sobre todo, que

fomenten valores primordiales que deben de adquirir las personas.

También Tello et al. (2019), en su investigacion cualitativa, sostiene que
es necesario implementar los juegos tradicionales como una estrategia didactica
para desarrollar las sesiones en el area de matematica, ya que estos responden
significativamente a las necesidades de aprendizaje promoviendo la atencion,

deseo, motivacion, valores e identidad cultural. Para obtener un resultado
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satisfactorio es determinante realizar una adecuada ejecucion y seguimiento de
los juegos teniendo en cuenta el contexto, las caracteristicas e interés reales.
Por ello, es importante que toda la comunidad educativa marque un compromiso
para fomentar la participacion activa en el proceso educativo. Asimismo, en este
trabajo de investigacion, se tuvo como objetivo general: Demostrar la influencia
de los juegos tradicionales en el aprendizaje de resolucion de problema de
cantidad en estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, es una investigacion
de tipo aplicada explicativo, con un disefio pre experimental, incluyd solo un
grupo experimental, con una muestra de 13 estudiantes, concluyendo: con un
nivel de significancia de 0.001 se demostrd que, los juegos tradicionales influyen
significativamente en el aprendizaje de resolucion de problema de cantidad,
asimismo, en latabla 5y figura 4 el 92,31% lograron el promedio mas alto el nivel
de logro destacado en el postest, podemos concluir diciendo que los juegos

tradicionales son importantes para el aprendizaje de los escolares.

Cédndor (2019), en su tesis de tipo aplicada, obtuvo como conclusion que,
de las cuatro dimensiones estudiadas, se hallarlo tres de ellas correlacionadas
con tendencia mayor al finalizar el proceso de aplicacién del Programa de Juegos
Tradicionales, solo una dimensién no alcanzé a correlacionar. También, en este
trabajo de investigacion, se tuvo como objetivo general: Demostrar la influencia
de los juegos tradicionales en el aprendizaje de resolucion de problema de
cantidad en estudiantes de segundo grado de educacion primaria de la I.E.
N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, concluyendo: con un nivel de significancia
de 0.001 se demostro que, los juegos tradicionales influyen significativamente en
el aprendizaje de resolucion de problema de cantidad, asimismo, en latabla5y
figura 4 el 92,31% lograron el promedio mas alto el nivel de logro destacado en

el postest.
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CONCLUSION

Después de haber aplicado y obtenido los resultados finales del pretest y
postest, se realiz6 el andlisis estadistico en el software SPSS, donde se aplico
el test de Wilcoxon, ya que los datos corresponden a una estadistica no
paramétrica, se trabajé con un nivel de confiabilidad del 95% y se lleg6 a las

siguientes conclusiones:

v Enlatabla 4y 7, donde se muestra el andlisis descriptivo y el contraste
de la hipdtesis general con el test de Wilcoxon, comparado la media del
pretest con el postest sobre la influencia de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de resolucion de problema de cantidad, vemos que en el
pretest la media es 6,15 y en el postest es 18,77 donde conformamos con
la figura 1, el valor de p = 0.001 < o = 0.05 por lo que queda demostrado
gue los juegos tradicionales influyeron significativamente en el
aprendizaje de resolucion de problema de cantidad en estudiantes de
segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N°33033
Yacusisa, Aucayacu; 2022, asimismo, en la tabla 5 y figura 4 el 92,31%

lograron el promedio mas alto del nivel de logro destacado.

v Enlatabla 8y 11, donde se observa el analisis descriptivo y el contraste
de la hipétesis general con el test de Wilcoxon, comparado la media del
pretest con el postest sobre la influencia de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad: traduce cantidades a expresiones
numericas, verificamos que en el pretest la media es 7,23 y en el postest
es 19,23, que se confirma la diferencia significativa de promedios en la
figura 5y el valor de p = 0.001 < o = 0.05 por lo que gqueda demostrado
gue los juegos tradicionales influyeron significativamente en el
aprendizaje de la capacidad: traduce cantidades a expresiones numeéricas
en estudiantes de segundo grado de educacién primaria de la Institucion
Educativa N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, asimismo, en la tabla 9 y
figura 8 podemos confirmar que el 100% de los estudiantes lograron el

promedio mas alto es decir alcanzaron el nivel de logro destacado.

v Enlatabla 12 y 15, donde se verifica el andlisis descriptivo y el contraste

de la hipétesis general con el test de Wilcoxon, comparado la media del
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pretest con el postest sobre la influencia de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad: comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones, donde el promedio dl pretest la media es 5,38
y en el postest es 18,54, que se verifica la diferencia estadistica
significativa de los promedios que conformamos en la figura 9 y el valor
de p = 0.001 < a = 0.05 por lo que queda demostrado que los juegos
tradicionales influyeron significativamente en el aprendizaje de la
capacidad: comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones en estudiantes de segundo grado de educacién primaria de
la Institucion Educativa N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, también, en
la tabla 13 y figura 12 podemos ver que el 76,9% de los estudiantes

lograron el promedio mas alto del nivel de logro destacado.

En la tabla 16 y 19, donde se verifica el analisis descriptivo y el contraste
de la hipdtesis general con el test de Wilcoxon, comparado la media del
pretest con el postest sobre la influencia de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad: usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo, donde el promedio del pretest la media es 5,38 y en
el postest es 18,54, que se verifica la diferencia estadistica significativa de
los promedios que conformamos en la figura 13 y el valor de p = 0.001 <
o = 0.05 por lo que queda demostrado que los juegos tradicionales
influyeron significativamente en el aprendizaje de la capacidad: usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes de
segundo grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N°33033
Yacusisa, Aucayacu; 2022, también, en la tabla 17 y figura 16 podemos
apreciar que el 92,3% de los estudiantes lograron el promedio mas alto

del nivel de logro destacado.

En la tabla 20 y 23, donde se verifica el analisis descriptivo y el contraste
de la hipétesis general con el test de Wilcoxon, comparado la media del
pretest con el postest sobre la influencia de los juegos tradicionales en el
aprendizaje de la capacidad: argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numericas y las operaciones, donde el promedio del pretest la media es

5,77 y en el postest es 18,31, que se verifica la diferencia estadistica
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significativa de los promedios que conformamos en la figura 17 y el valor
de p = 0.001 < a = 0.05 por lo que queda demostrado que los juegos
tradicionales influyeron significativamente en el aprendizaje de la
capacidad: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones en estudiantes de segundo grado de educacién primaria de
la Institucion Educativa N°33033 Yacusisa, Aucayacu; 2022, por otro lado,
en la tabla 21 y figura 20 podemos ver que el 61,5% de los estudiantes

lograron el promedio mas alto del nivel de logro destacado.
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SUGERENCIAS

Los juegos tradicionales son considerados una de las estrategias mas
importante para el mejor desarrollo de las actividades de aprendizaje; por
ello, es importante que las instituciones educativas empleen esta estrategia

para el aprendizaje de resolucion de problemas de cantidad.

Se sugiere el empleo de los juegos tradicionales para desarrollar la
capacidad de traduce cantidades a expresiones numeéricas, ya que los
estudiantes requieren estar en contacto directo con los juegos durante su
aprendizaje, porque los juegos despiertan el interés por aprender las
matematicas. Entonces pongamos en accion esta estrategia que conlleva
a seguir aprendiendo de forma divertida y cooperativa, para mejorar la

ensefianza aprendizaje.

Es de necesidad seguir desarrollando la capacidad de comunica su
comprension de los numeros y las operaciones, para fortalecer la
comprension y las habilidades de comunicacion relacionadas con la
comprension y el uso de los numeros y las operaciones matematicas en
situaciones probleméaticas en las que se requiere seleccionar, adaptar,

elaborar y aplicar estrategias de solucion.

Utilizar los juegos tradicionales para trabajar la capacidad usa estrategias
y procedimientos de estimacién y calculo mentales, para que los

estudiantes sean protagonistas de su aprendizaje.

De acuerdo a los resultados obtenidos sugerimos emplear los juegos
tradicionales en el desarrollo de las actividades de aprendizaje para que los
estudiantes puedan argumentar afirmaciones sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones matematicas, ya que permitird a los
estudiantes desarrollar habilidades fundamentales, como el razonamiento
l6gico y el pensamiento critico; es decir, contar con precision, la capacidad
de sumar y restar, y la destreza para reconocer si un nimero es mayor o
menor que otro. Ademas, les permite adquirir experiencias que seran
fundamentales para el desarrollo en su vida diaria, como el manejo del
dinero, la comprension de medidas y la capacidad de organizar informacién

de cantidad.
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Anexo 1

Matriz de consistencia

Juegos tradicionales en el aprendizaje de resolucion de problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de educacion primaria,

Aucayacu; 2022

estrategias

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS METODOLOGIA

GENERAL: GENERAL: GENERAL: v’ Desenvolvimiento v Se Tipo: aplicada.

v ¢Cémo influye |v' Demostrar la |v Los juegos desenvuelve Disefio: preexperimental
los juegos influencia de los tradicionales con autonomia | con un grupo experimental.
tradicionales en juegos influyen Psicomotor v' Movimiento en el juego.
el aprendizaje tradicionales en positivamente v' Desarrolla su | Disefio con un solo grupo.
de resolucion el aprendizaje en el movimiento GE: O X 02
de problemas de resolucién aprendizaje de articulado  de
de cantidad en de problemas resolucion  de todo el cuerpo. Donde:
estudiantes de de cantidad en problema de GE : Grupo
segundo grado estudiantes de cantidad en v Desarrollo v Desarrolla el | experimental, objeto de
de educacion segundo grado estudiantes de pensamiento estudio.
primaria de la de educacion segundo grado l6gico » -l O1 : Evaluacion de la
Institucion primaria de la de educacién o matematico. variable dependiente,
Educativa  N° Institucién primaria de la | Variable v Realizacion v Realizaeljuego | competencias matematicas
33033 Educativa N° Institucion Independiente: desarrollando el | mediante el pretest.
Yacusisa, 33033 Educativa  N° proceso de | x : Aplicacion de los
Aucayacu; Yacusisa, 33033 Juegos v Conteo pensamiento juegos tradicionales,
20227 Aucayacu; Yacusisa, tradicionales N 6gico. tratamiento o  variable

2022. Aucayacu; Cognitiva v’ Cuenta el | independiente.

ESPECIFICO: 2022. numero de | o, : Evaluacion de la

v ¢Coémo influye | ESPECIFICO: B elementos  de | yariable dependiente,
los juegos |v Demostrar la | ESPECIFICA: v' Resolucion un - conunto | competencias mateméticas
tradicionales en influenciade los | v Los juegos (ambito 1 a | mediante el Postest.
el aprendizaje juegos tradicionales 100).
de la tradicionales en influyen v’ Resuelve Muestra
capacidad: el aprendizaje positivamente problemas
traduce de la en el matematicos GRADO SE V M T
cantidades a capacidad: aprendizaje de con la ayuda C
expresiones traduce la  capacidad: del juego. .
numeéricas en cantidades a traduce v Usa estrategias v Utiliza diversas 2do, g;‘\' 8 5 13
estudiantes de expresiones cantidades a Creativa ’




segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucion
Educativa N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu,
2022?

¢Como influye
los Juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad:
comunica  su
comprensién
sobre los
nameros y las
operaciones en
estudiantes de
segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucion
Educativa N°
33033
Yacusisa,

numeéricas de la
matematica en
estudiantes de
segundo grado
de educacién
primaria de la
Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.
Demostrar la
influencia de los
juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad:
comunica su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones de
la matematica
en estudiantes
de segundo
grado de

expresiones
numeéricas en
estudiantes de
segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucién
Educativa N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.

Los juegos
tradicionales
influyen
positivamente
en el
aprendizaje de
la capacidad:
comunica  su
comprensién
sobre los
numeros y las
operaciones en
estudiantes del
segundo grado
de educacion
primaria de la

para ganar el
juego.

v’ Participacion

Participa
activamente en
el desarrollo del

juego.
v Respeto Respeta
Social limites,
muestra
v’ Socializacion empatia.
Interactta
facilmente con
sus pares.
v Traduce Resuelve
cantidades a problemas de
expresiones adicion y
Variable numeéricas. sust_rr?\ccic')n en
Dependiente: funcion a  su
contexto.
Aprendizaje v Comunica  su Expresa  su
de resolucion comprensién comprension
de problemas | o e sobre los de resolucion
de cantidad. problemas de nimeros y las de problemas
cantidad. operaciones. de dos etapas

(adicion y
sustraccion).

Técnicas e instrumentos
de recoleccién de datos.
Observacién estructurada.




Aucayacu,
2022?

¢Cémo influye
los juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad: usa
estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo en
estudiantes de
segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
20227

¢Como influye
los juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad:
argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones en
estudiantes de
segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucion
Educativa N°
33033
Yacusisa,

v

educacion
primaria de la
Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu,
2022.
Demostrar la
influencia de los
juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad: usa
estrategias vy
procedimientos
de estimacion y
célculo de la
matematica en
estudiantes de
segundo grado
de educacién
primaria de la
Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.
Demostrar la
influencia de los
juegos
tradicionales en
el aprendizaje
de la
capacidad:
argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas y las

Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.

Los juegos
tradicionales
influyen
positivamente
en el
aprendizaje de
la capacidad:
usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion y
célculo en
estudiantes del
segundo grado
de educaciéon
primaria de la
Institucién
Educativa N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.

Los juegos
tradicionales
influyen
positivamente
en el
aprendizaje de
la capacidad:
argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones en
estudiantes del

afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas y las
operaciones.

v Usa estrategias y | v Emplea
procedimientos estrategias vy
de estimacion y resuelve
calculo. problemas de

adicion y
sustraccion  a
través del
juego.

v Argumenta v Justifica  sus

procesos de
resolucion y
sus
afirmaciones
numéricas
sobre
operaciones
con dos etapas
con  ndameros
naturales hasta
tres cifras.




Aucayacu,
20227

operaciones de
la matematica
en estudiantes
de segundo
grado de
educacién
primaria de la
Institucion
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu;
2022.

segundo grado
de educacion
primaria de la
Institucién
Educativa  N°
33033
Yacusisa,
Aucayacu,
2022.




Anexo 2
INSTRUMENTOS DE RECOJO DE INFORMACION.

VARIABLE INDEPENDIENTE: Juegos tradicionales
ESCALA DE VALORACION

ESCALA
N° INDICADORES i o
Siempre | Casi siempre | Aveces | Nunca
D1 Psicomotor
1 Se desenvuelve con autonomia en el
juego.
2 Desarrolla su movimiento articulado de
todo el cuerpo.
D2 Cognitiva
3 Desarrolla el pensamiento légico -
matematico.
4 Realiza el juego desarrollando el
proceso de pensamiento légico.
5 Cuenta el nimero de elementos de un
conjunto (dmbito 1 a 100).
6 Resuelve problemas matematicos con la
ayuda del juego.
D3 Creativa
2 Utiliza diversas estrategias para ganar el
juego.
D4 Social
3 Participa activamente en el desarrollo
del juego.
9 Respeta limites, muestra empatia.
10 | Interactda facilmente con sus pares.
LEYENDA:
v' Siempre (4)
v' Casi siempre 3)
v" Aveces (2)
v Nunca (1




VARIABLE DEPENDIENTE: Resolucién de problemas de cantidad.
ESCALA DE VALORACION

ESCALA
N° | item . Casi
Siempre . Aveces | Nunca
siempre

D1. Traduce cantidades a expresiones numeéricas
1 El nifio traduce cantidades a expresiones numeéricas

usando los juegos tradicionales.

El nifio resuelve problemas de adicion y sustraccion
2 de su contexto haciendo uso de los juegos

tradicionales.
D2. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Expresa su comprension de resolucion de

3 o .,
problemas de dos etapas (adicidén y sustracciéon).
Usa lenguaje numérico y diversas representaciones;
4 asi como leer sus representaciones e

informaciéon con contenido numérico.

Ds. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Selecciona, adapta, crea una variedad de

5 estrategias, procedimientos como el calculo mental
y escrito.
6 Ejecuta diversas estrategias y resuelve problemas a

través del juego

D4 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Elabora afirmaciones sobre las posibles relaciones
entre nimeros naturales; basado en

! comparaciones y experiencias a partir de su
contexto (juegos)
Justifica sus procesos de resolucién y sus

8 afirmaciones numéricas sobre operaciones con

dos etapas con nimeros naturales hasta tres
cifras.

LEYENDA:

v’ Siempre (4)
v' Casi siempre (3)
v Aveces 2)
v Nunca (1




“

PROFESION: £.‘. e P sy " DE COLEGATUR:

Anexo 3

Ficha de validacion

VALIDACION DE DATOS DEL INSTRUMENTO

svamuow_ﬁ'c CP oug\ ffam éuﬁ,«?....

INSTITUCION DONDGTMIAIA:_.Z-M.LLé "UCC s
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: E-m}n Crclest . o
PUNTUACION
N° | INDICACIONES CRITERIOS
112)|3|4
1 | Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado v
2 | Consistencia Basado en aspectos teoricos cientificos s
3 | Objetividad Esta expresado en conductas observables 7
4 | Actualidad Adecuado al avance de la ciencia -
5 | Organicidad Existe organizacion logica Ve
6 | Suficiencia Comprende los aspectos en calidad y cantidad 7
7 | Intencionalidad | Adecuado para valorar lo que el investigador
desea estudiar ‘
8 | Coherencia Existe ralacion légica entre ol problema y los
objetivos /£
9 | Metodologia Responde al propdsito de la investigacion 7
10 | Pertinencla Es util y adecuado para la investigacion /
SUB TOTAL 7 g
TOTAL 23

4 | Excelente (76% - 100 %) 30-40
3 | Bueno  (51%- 75%) 22-32
2 | Regular  (26% - 50%) 1121
1 | Deficiente (01% - 25%) 00-10

RESULTADO:AM‘V‘ Aplicable después de corregir ( )  Noaplicable | )




Anexo 4
Autorizacién

3pg DRECCHN [ UMIDAD D GE 1 0% e :
YiRl m“ N EDUCATIVA LOCAL ™' ARoss
LEONCD PRADO YALUSILA

“ARO DE LA UNIDAD, PAZ Y DESARROLLO"

AUTORIZACION Y CONSENTIMIENTO PARA APLICAR LOS INSTRUMENTOS
DE INVESTIGACION.

Yo, Carlos Alberto ROMUCHO HUARANGA, identificado con DNI
N"21463711 en calidad de Director de la I.E. N°33033 del caserio de Yacusisa,
AUTORIZO al equipo de investigacion aplicar los instrumentos de recojo de
informacién del proyecto denominado: JUEGOS TRADICIONALES EN EL
APRENDIZAJE DE RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
ESTUDIANTES DEL 2DO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA, AUCAYACU 2022
del IESPP José Crespo Castillo: en la Institucién Educativa N°33033 de Yacusisa
con los estudiantes del segundo grado en el presente afio lectivo.

&bsollcihalapmhoraresponsabledelgndo. brindarie todas las
facilidades para que puedan aplicar los instrumentos de investigacion,

Yacusisa, 17 de julio del 2023




Anexo 5

Prueba de entrada

@
APELLIDOS Y NOMBRES: _m&g#fh

PRUEBA DE ENTRADA DEL AREA DE MATEMATICA Q\/

FECHA: sefco-of GRADD: =
'—----------—-----------------------_------s
I INDICACIONES:

:
i
i
I
i
i
\

v Lumdnpngmmconmuchaanncidn.

v Luego.resmlvecodnpngmfaomrcoconwthqmcommhrw
correcta.

7 Si necesitas volver a leer la pregunta, puedes hacerlo.

¢Qué nimero va primero y Gitimo?
)13y 52
b)52y13
c)52y25

z.uhmomwwmmuu
rondas. ¢Cudntos nifios y nifias hay en la
ronda?
a) 7
=y u
c) 15

\N----’

a) 31 frutas
b) 41 frutas
¢) 21 frutas



w

G.memmnrebm,hnms
:)-;J-l.m 00D O o 5
b) 8 QOOO AO
= " A

s.mmxzm,mhm4mum.mmu
quedan a Azumi? S
Resuelve:
a) 8
b) 10
c) 16

6.Bmo'mﬂ“chmquJanm
las fres operaciones. Descibrelo. Recuerda es solo un nimero secrefo.

272|+10=23
2 |-10=3
a) 8
b) 10
c) 13

7.mnapmpuwemmympm.mm.a-
usd las cuentas que estdn en el recuadro:

| |

‘; re |
| K_/){

l'.@ Oe s

éCémo son las cuentas del recuadro que usé Betty?
o Todas son grandes y algunas blancas
b. Todas son pequefias y algunas blancas
c.  Algunas son grandes y todas blancas




o) 1y9
b) 12y5
c) 12y8

9. Ernestina utilizé huevos para preparar una rica forta.

¢) 30 decenas de huevos .
10. En ¢l hospedaje "TUMI" hay 18 huéspedes, de

cuales 13 son varones.

éCudntos huéspedes mujeres hay?
a) 31 mujeres

. b)18 mujeres
c) 5 mujeres



Anexo 6

Modelo de actividades de aprendizaje 1




S - O

« Saludo amablemente & los estudiantes, doy la bienvenida, expresando la
alegria de encontramos nuavamente en clase.

* Invito a un estudiante que pueda dirgir ka oracdn de la mafiana.

* Registro su asistencia de cada uno de los estudiantes.

. mmumymmdmwmhmm

¢Cudl fue e tema de la clase m; aprendieron en fa clase
anterior? , Qué materiales utdizaron?, elc.
MOTIVACION:

» Presento un video: (111t0s://www youtube com/satch v ShiGiduCinm it 144
* Realizo adivinanzas,

De qué trata el problema?

LCusles son los datos que nos brinda el problema?

(Qué pide el problema?

¢Qué necesitaremos para resolver ef problema? ;seré una adicitn o

sustraccion?
Alguna vez jugaron a las canicas?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

= Pregunto. (Qué juego vamos a realizar para resolver el problema?

« Explico a cada equipo las instrucciones y reglas del juego de las canicas.

- vmouhqmumhﬂmuqu--ﬁlw
en un espacio adecuado.

« Ejecuta el juego y registra las canicas que van acumulando.

RECOJO DE SABERES PREVIOS, se le plantea interrogantes: ,Qué observas | 15 M0

o0 ol video? L Qué pudimos escuchar? ; Qué jugaban nuestros padres? L Conoces

las canicas? ;Sabes como se juega?

SE COMUNICA EL PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE “Hoy

resolveremos problemas de adicidn a través del juego de las canicas para

raconocer canbidades”

« Elegimos nuestros acuerdos del dia
T Ser solidarios.

CRespetar los lumos para participar
CMantener el aula impia.

« Les recuerdo que durante el desarrolio de ia actividad de aprendizaje estan
siendo evaluados.

« _Formamos equipos de trabajo.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA:

« Se plantea &l siguente problema. AN Y%
mmmmmﬁhw«mmm' i
M“WW*MMW”‘W
de Aucayacu, donde se formaron 4 equipos para jugar

. qu.lcmdm-.

« Planteo algunas preguntas para facilitar la comprensién del problema. 65 min.




o I - —— @ @

« Monitoreo a cada equipo para observar el cumplimiento de las regias del
* Orento a los estudiantes a que represente grafica y simbdicaments las
cantidades obtenidas.

representaciones.
« Retroalimento a través de preguntas para mejorar sus aprendizajes.
(descriptiva)
« Felicito a los estudiantes por su participacion.

FORMALIZACION:
* Reflexionamos A través de las siguientes preguntas de como Begaron a la

Propas
¢Qué estrategia utilizaste para ejecutar el juego de las canicas?
¢Este juego les ayudo a resolver problema planteado? , Como?
« Formalizo el tema desarrollado: la adicion y sus elementos.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:
_+_Se pide a los estudiantes que resuslvan las fichas de apicacn ANEXO 2

EN GRUPO CLASE:
. MMmmmanqumw
¢Qué aprendimos el dia de hoy? 10 min.
o

aprendimos?
(Para qué to servird lo aprendido?
m%mmmum;umumma
través del juego de tas canicas?

S DEL DIA' ,se cumplieron nusstros acuerdos del ia? JPor qué? ,Qué debemos

. sy atencin activa durante el desarrolio de la actividad.
REFLEXIONES DE LA DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE .
[ 2Qué los en esta actividad? +Qué dificultades se abtuvo en esta actividad?
LEn debo enla Actividad?

FIRMA DE LA MAESTRA DE AULA

FLORE . JAVIER

2
. O

MAESTRA DE PRACTICA.

JUNTOS AL LICENCIAMIENTO....!



Modelo de actividades de aprendizaje 10

NATURALES".

1.1. Institucion Educativa: | | EN° 33033 YACUSISA '*I °"'°'°"”_"" 90 minutos
| 1.2. Lugar Aucayacy 1.6. Ciclo: Il Celo
1.3, Nivel _: Primara 1.7. Grado: 7" Grado - Unko
1.4, Aplicador: Fiores Exalto, Javier 1.8. Maestra de aula Vela Panduro, Orfa Luz
Medio Temporalizacion =
= Semana Dia Fecha
Presencia 01 Toeves 121023
"N TITULO DE EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: "PREPARANDONOS PARA ENFRENTAR LOS DESASTRES

ll. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: APRENDEMOS LA ADICION HACIENDO USO DE LA RAYUELA

COMPETENCIA Y

MATEMATICA

EVIDENCIAS DE i,

RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD.
1. Traduce cantdades a

* Justfica sus procesos de

resolucion del problema,
afrmando la importancia
del uso de Ias rayuelas.

PRODUCTO
Ficha de apicacion
con problemas de
adicion,

Escala de valoracion,

— e

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA:

AUTONOMA

|
|
===

Mymmmmmum

potencialidades, conocimientos, estiios de aprendizaje, habilidades,

personales y aclitudes para @l fogro de la tarea,

| formuténdose preguntas de manera refiexiva.

V. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

¢Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
?

¢ Qué recursos o materiales se utilizara en esta actividad

de aprendizaje?
*  Contar con la rayuela en un espacio adecuado. * Rayuela
e Tener listo las actividades de aprendizaje y [a ficha de | e Fichas de colores
aplicacién, * Cuademo, lpiz y plumones,
. * Limpiatipo
V. EJECUSION DE LA ACTIVIDAD
M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ¥

o Saludo y doy la bienvenida a los estudiantes.

o Actividades rutinarias (oracion, orientaciones, registro de asistencia. )

o Como parte de |a retroalimentacion, recordamos sobre el tema anterior a través de preguntas: ; Cual era nuestra
dlase anterior?, ;de qué forma ordenamos los ndmeros?, 4 el jusgo de |as rayusias les habrd ayudado?

o Como parfe de la motivacion, presento dos situaciones problematicas de adicion para que resuelvan de manera

divertida con materiales concratos o con representacion grafica,

E!ﬁbqwmmuemllwlwmmosmmaummmm

problematicas.

HUNTOS AL LCENCIAMIENTO...!




Loy resueivo. © Leoy resuelvo.
A micasa vimeron 13 amigos 2) Enun cuarto hay 33 sitas. Den Tomis rap 20 sikas mis.

Después wriemn ovos 15 Cudntas sias hay o0 ot
Cudnaos amgos vinigron en otal?

| g |
il v | QI — A

o Saberes previos a Iravés de preguntas: (Qué estan observando? (Qué vamos a hacer? ;Como podemos
resolverlo? ;alguna vez resolvieron problemas de adicion? ;Como lo resoivieron? ;Qué materiales utiizaron?
LCreen que es importante resoiver problemas de adicion? ¢ Por qué?

o Conflicto cognitivo, pregunto: ; Cémo podemos aprender a sumar de manera divertida?, ;Creen que ks juegos a
las rayuelas nos ayudaran 2 resolver problemas de adicion?, ,Cémo?

o Presento el proposito; HOY NOS DIVERTIREMOS JUGANDO A LAS RAYUELAS PARA RESOLVER
PROBLEMAS DE ADICION.

o En orden establecemos nuestros acuerdos del dia.

o Respetar las reglas de juego.
o Participar de manesa ordenada.
o Cuidar los materiales de juego.
o Recuerdo con mis nifios el proposito def dia,

DESARROLLO

15

Comunico a los nifios que | desarmolio son @ indica los criterios de evaluacion.
F EL PROBLEMA. .

o Invito 3 los estudiantes que fean y relean el problema.

«  Comprendemos el provlema a través de preguntas: ; De qué tratard el uego? ; Quiénes jugaran? ,en cuantos
equipos esta organizado? 4 Como podemos saber cudntos puntos hickeron cada equipo? ; Qué material vamos
a utllizar? ; Alguna vez jugaron con fas rayuelas? ; Como sabremos qué equipo oblendrd mayor puntaje?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

¢ Pregunto: ; Cudles son los datos que nos brinda el probiema? ,Cémo podremos conocer los dates? ; Qué
necesitaremos para resolver el problema? ; Qué juego vamos a realizar para resolver el problema? 4 Alguna
vez jugaron rayuelas? ; Como les fue?
Explico a cada equipo las instrucciones y reglas del juego de las rayueias.
Venfico a cada equipo que no les falten sus materiales y que estén ubicado en un espacio adecuado para

jugar
o Ejecutamos el juego y registramos los resultados que van acumulando en cuadro simple o en una tarjeta de
colores.
i ‘Equipo 2

Equipo 3

* Reakzo el acompafiamiento en cada equipo para observar el cumplimiento de las reglas del juego.

*  Pregunio: 4 Qué nos pide el problema? ; Cémo podemos saber qué equipo obtuvo mayor puniaje? ;saben a
que se refiere la palabra adicion?

» Oriento 3 los estudiantes a resolver el problema a través de pregunias y que represente de manera grafica y
simbbiica las cantidades obtenidas,

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES
« Organzo las exposiciones y pido a un representants de cada equipo para que exponga Ios procesos

PRACTICA PRE-PROFESIONAL JUNTOS AL LICENCIAMIENTO. !




w DIEE - —— @swaw ©

* Promuevo a que los estudiantes sociaicen sus representaciones grafica y simbolica,
o Retroalimento a través de preguntas para mejorar sus aprendizajes. (descriptiva)
o Falicito a los estudiantes por su participacion
REFLEXION Y FORMALIZACION
* Reflaxionames de como llegaron a resolver preblemas aditivos a partir del juego de ias rayuelas.
¢+ Qué estrategia utilizaste para ejecutar el juego de la rayuela?
¢Esta juago les ayudo a resciver ei problema planteado? ; Como?
» Eiaboran un organizador de aprendizajes: la adicién y sus elemeantos.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS.
Se pide a los estudiantes que resueivan las fichas de apicacion. ANEXO 2

En grupo clase
« Juntamente con mis niflos recordamos el propdsito que hemos trabajado.
£ Qué aprendimos el dia de hoy?, ; Como lo aprendimos?, ¢ Para qué te servira lo aprendido?,  Te divertisie jugando
con las rayuelas?, | Tuviste alguna dfficultad durante la clase?, ; Te fue facl sumar haciendo uso de los materiales
?

concretos y [a rayuela

EVALUANDO NUESTROS ACUERDOS DEL DIA:

¢Se cumplieron nuestros acuerdos del dia? ; Por qué? Qué debemos hacer para cumplir?

o Felicito a cada uno de antes por su atencion jpacion activa d el de 12 actividad.
VI. REFLEXIONES DE LA DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE
2Qué lograron los estudiantes en esta actividad? 2 Qué dificultades se obtuvo en esta actividad?
debo enla Actividad?

ROMUCHO HUARANGA , CARLOS ALBERTO VELA PANDURO, ORFA LUZ
FIRMA DEL DIRECTOR FIRMA DE LA MAESTRA DE AULA
FLORES EXALTO, STEVEN FLORE! LTO, JAVIER
INTEGRANTE DE TESS APLICADOR

VILCA AGUIRRE, RUTH NAYZA
INTEGRANTE DE TESIS . MAESTRO DE PRACTICA.

PRACTICA PREPROFESIONAL JUNTOS AL LICENCIAMIENTO .|



Anexo 7
Prueba de salida

v SRS TSN(S)
PRUEBA DE SALIDA DEL AREA DE MATEMATICA
APELLIDOS Y NOMBRES: Uty JAenen” enjemie”
FECHA: Y 6RADO: _ 2 XT
"--------------—-----------------------
1 INDICACIONES:
v Lee cada pregunta con mucha atencion.

i
I
1 v Luego, resuelve cada pregunta o marca con una X la letra que contiene la respuesta
: correcta.
1

I
/

¥ Si necesitas volver a leer la pregunta, puedes hacerlo.
¥ Solo debes marca una respuesta por cada pregunta

~-----------------------------------------'

1. Pedro y Mary juegan con tarjetas numéricas y desean ordenar las tarjetas de

- ——————

mayor a menor.
o
25 52
-
13 31
¢Qué nimero va primero y Gltimo?
a) 13y 52
D652y 13
c)52y25 V

2. Lola propuso a sus compafieros jugar a las
rondas. ¢Cudntos nifios y nifias hay en la
ronda?

a) 7
A 1
c) 15

3. Para compartir con los estudiantes, las profesoras Ruth y Orfa trajeron manzanas
y plétanos.

Orfa trajo 12 pldtanos
J

¢Cudntas frutas trajeron en total?
—3) 31 frutas

b) 41 frutas

c) 21 frutas



4. Juan y Kevin decidieron jugar a las canicas, Juan tenia 8
canicas. Jugando gané 5 canicas a Kevin. ¢Cudntas canicas
tiene Juan, ahora? #

a) 5
b) 8
o] 13

5. Yessi tiene 12 crayolas y le presta 4 crayolas a Rebeca. ¢Cudntas crayolas le quedan
a Yessi?

s e AV Soor |1 guda g cyﬂp .
b) 10

c) 16

6. El mago "Cachibotas” pidié a los nifios que adivinaran el ndmero secreto que completa
las tres operaciones. Desclbrelo. Recuerda es solo un nimero secreto.

13 |+10 = 23
13 [-10=3
a) 8
b) 10
2) 13

7. Betty hizo pulseras para regalarias a los nifios y nifias que fueron a su fiesta. Ella
usé las cuentas que estdn en el recuadro:

8
@O S e ﬁ'd"

<¢Cémo son las cuentas del recuadro que usé Betty?
‘& Todas son grandes y algunas blancas

b. Todas son pequefias y algunas blancas /
c. Algunas son grandes y todas blancas




= &

8. Jheremit se mudé a un nuevo vecindario, en el que hay casas y tiendas muy lindas.
Jheremit observa que dos de las casas que estdn en su calle no tienen nimero.

¢Qué ndmeros les corresponden?
Al 1y9

b) 12y5
c) 12y8

9. Ernestina utilizé huevos para preparar una rica torta.

00000
00060

¢Cudntos huevos utilizé en total?
a) 2 decenas de huevos
N3dzcemsdehuevos
¢) 30 decenas de huevos

10. En el hospedaje "TUMI" hay 18 huéspedes, de los cuales 13 son varones.

éCudintos huéspedes mujeres hay? /
a) 31 mujeres Z
b) 18 mujeres

6).5 mujeres

- _\

i
| g T



Anexo 8

Constancia de ejecucién de aplicaciéon de instrumento.

MINISTERIO DE EDUCACION
DRE: HUANUCO
UGEL: LEONCIO PRADO
| E: N * 33033 - YACUSISA
“Afo de la unidad, la paz y el desarrolio”
“Aucayacu, Futura Provincia del Alto Huallaga”

CONSTANCIA DE EJECUCION DE PROYECTO DE
INVESTIGACION

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°
33033 DE YACUSISA, DISTRITO DE JOSE CRESPO Y CASTILLO,
PROVINCIA DE LEONCIO PRADO Y DEPARTAMENTO HUANUCO.

HACE CONSTAR:

Que los estudiantes:

FLORES EXALTO, Javier con DNI 76908556
FLORES EXALTO, Steven con DNI 74951104
VILCAAGUIRRE, Ruth Nayza con DNI 47731050

Estudiantes del X ciclo de la especialidad de Educacién Primaria, ejecutaron
su proyecto de investigacion fitulado “JUEGOS TRADICIONALES EN
APRENDIZAJE DE RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA,
AUCAYACU 2022." desde el 12 de setiembre hasta el 12 de octubre del presente
afo. Teniendo como grupo experimental a los estudiantes del segundo grado,
seccién Unica, y cumpliendo eficientemente la ejecucion del pretest, postest y la
ejecucion de 10 actividades de aprendizaje en el proceso de experimento segin el
cronograma presentado.

Los estudiantes mencionados realizaron su proyecto pedagogico mostrando
en todo momento eficiencia y puntualidad responsabilidad y buena formacion
académica que reporta la docente de aula

Se otorga la presente constancia a solicitud de los interesados para los
fines que consideren conveniente.

Yacusisa, 20 de octubre de 2023




Anexo 9

INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO

JOSE CRESPO Y CASTILLO

AUCAYACU

PRO GRAMA: o JUEG()S
TRADICIONALES”

Presentado por
e FLORES EXALTO, Javier.
e FLORES EXALTO, Steven.
e VILCA AGUIRRE, Ruth Nayza.

AUCAYACU - PERU
2022
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PRESENTACION

Los juegos tradicionales son los juegos clasicos de una comunidad o pais,
formando parte importante de nuestra historia y cultura, que se transmiten de
generacion en generacion que se realizan sin la participacion de juguetes
tecnologicos, sino més bien con el propio cuerpo o con la ayuda de otros

recursos disponibles en la naturaleza.

Existen muchos juegos tradicionales en el mundo, también conocidos como
juegos populares o folkléricos. Por ello, puede que cambie el nombre del juego
en funcién al contexto en que se desarrolle la actividad ludica, y ademas puede
gue tenga algunos cambios o reglas diferentes, pero son los mismos juegos. La
existencia de estos juegos tradicionales va a depender mucho de como lo tratan

las nuevas generaciones.

Los juegos en los nifios satisfacen las necesidades basicas de ejercicio, y
normalmente estas actividades se desarrollan al aire libre. Estos permiten
desarrollar y fortalecer relaciones de amistad, valores intelectuales y fisicos tales
como la creatividad, la imaginacion, buscar estrategias, aprender a aceptar y
superarse, resolver problemas, a desarrollar el pensamiento l6gicos y entre otros

gue sin duda ayudaran a formarse integralmente a los nifios.

En la actualidad, los juegos tradicionales que existen en nuestra comunidad
estan desapareciendo paulatinamente o estan siendo retempladas por aparatos
tecnologicos, por falta de practica en los colegios, ya que no estan siendo
tomadas como fuente de aprendizaje. Sabiendo que, los juegos tradicionales es
una maravillosa estrategia pedagdgica y didactica que permite desarrollar y

fortalecer el pensamiento l6gico matematico.

Por consiguiente, proponemos el presente programa denominado: “Juegos
tradicionales” esta propuesta surge por la preocupacién por los bajos resultados
en el area de matematica. Es fundamental que los estudiantes plasmen sus
aprendizajes a través de las actividades ludicas haciendo uso de su propio
cuerpo y aprovechando los recursos de la naturaleza. El programa de juegos

tradicionales contara con los siguientes apartados:



Nombre del juego.

Descripcion del juego.

Numero de jugadores.

Materiales.

Regla de juego.

Dibujo o imagen del juego.

El equipo de investigacion.



OBJETIVOS

e Contribuir en la estimulacion y la motivacion de los estudiantes durante el

proceso de aprendizaje.

e Potenciar las habilidades y destrezas mentales de manera divertida y

entretenida en distintas areas.

e Promover el ingenio, creatividad e imaginacion.

e Despertar el interés por querer aprender las matematicas.

COMPETENCIA

"RESOLVER PROBLEMAS DE CANTIDAD": Implica que el alumno aborde
problemas o formule nuevos desafios que requieran construir y entender las
nociones de numero, sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades.
Ademas, debe dar significado a estos conocimientos en contextos especificos y
utilizarlos para representar o reproducir las relaciones entre los datos y las
condiciones. También implica determinar si la solucién necesaria debe ser una
estimacibn o un calculo exacto, seleccionando para ello estrategias,
procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. El razonamiento légico
en esta competencia se aplica cuando el estudiante realiza comparaciones,
explica mediante analogias, induce propiedades a partir de casos especificos o
ejemplos durante el proceso de resolucion de problemas.

CAPACIDADES

a) Traduce cantidades a expresiones numéricas: implica transformar las
relaciones entre los datos y condiciones de un problema en una expresion
numérica (modelo) que refleje dichas relaciones; esta expresion actia como
un sistema compuesto por nimeros, operaciones y sus propiedades. También
incluye la formulacién de problemas a partir de una situacién o una expresion

numérica dada. Ademas, implica evaluar si el resultado obtenido o la



b)

d)

expresion numérica formulada (modelo) cumple con las condiciones iniciales

del problema.

Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones:
consiste en expresar el entendimiento de los conceptos numéricos, las
operaciones y sus propiedades, las unidades de medida y las relaciones
entre ellos, utilizando lenguaje numérico y varias formas de representacion;
ademas de interpretar sus representaciones e informacién con contenido

numeérico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: implica
seleccionar, adaptar, combinar o desarrollar diversas estrategias y métodos,
como el célculo mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y la medicion,

asi como comparar cantidades y utilizar diferentes recursos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones: consiste en formular afirmaciones sobre las posibles relaciones
entre ndmeros naturales, enteros, racionales y reales, asi como sus
operaciones y propiedades. Esto se basa en comparaciones y experiencias
donde se inducen propiedades a partir de casos especificos; ademas de
explicar estas afirmaciones mediante analogias, justificarlas, validarlas o

refutarlas con ejemplos y contraejemplos.



1. NOMBRE DEL JUEGO: LAS CANICAS.

DESCRIPCION

El juego consiste en golpear las canicas de los demas

jugadores para poder “eliminarlo”. Gana el jugador que

“elimine” a los demas competidores.
LUGAR DE JUEGO

v' Patio de la escuela o cualquier lugar apto.
NUMERO DE JUGADORES

v' Variado

MATERIALES

v' Canicas.

REGLAS DEL JUEGO

“EL BOMBARDERO”

v’ Disponer el juego

= Trazamos un circulo con tiza de unos 30 centimetros en el pavimento o con

la punta de un palo en el patio de tierra.

= Coloca entre 10 y 20 canicas en el centro del circulo (5 canicas cada
participante) y separa las canicas de forma que el circulo se llene de manera

uniforme.



Elije la canica con la que dispararas. Con la canica disparadora haras que
las demas canicas salgan del circulo. La canica que elijas debe ser de un

color diferente a las demas que estan en el circulo.

Determina si te quedas con las canicas que ganes. Algunos jugadores
juegan a partidas llamadas “a verdad” o “a mentira”, que significa que, si
juegas “a verdad” y pierdes, tienes que darle una canica a tu rival, si juegas

“a mentira” y pierdes no le das ni una canica.
Golpear las canicas

Decidan quién jugara primero. Traza una linea en el piso y luego col6cate
aproximadamente a 3 metros de ella. Cada jugador debe turnarse para
lanzar la canica disparadora hacia la linea. Empezara el jugador cuya canica
quede mas cerca de la linea (el jugador que ir4 después serd aquel cuya

canica quede en segundo lugar y asi sucesivamente)

Colécate de cuclillas fuera del circulo y lanza la canica disparadora desde el
suelo. El objetivo de este juego es sacar la mayor cantidad de canicas del
circulo, las canicas que salgan del circulo seran del jugador que las haya
sacado.

v' Ganar el juego

Gana el juego rapidamente haciendo que la canica disparadora de otro
jugador salga del circulo. Si la canica disparadora de un jugador se
encuentra dentro del circulo, queda vulnerable a que la saquen de alli. Un
jugador pierde automaticamente si su canica disparadora sale del circulo. En
caso de que este jugador haya sido la Unica persona con la que hayas estado

jugando, ganaras por defecto.

Contintia sacando canicas del circulo hasta que no quede ninguna. Esta es
la Unica forma de terminar el juego a menos que este se termine de golpe al

sacar las canicas disparadoras de otros jugadores.

El juego se acaba cuando no quedan canicas en el circulo.



= Cuenta la cantidad de canicas que hayas sacado del circulo. Por lo general,

una canica equivale a un punto.

= Compara tu puntuacion con la de tu oponente

= Sioptas por no quedarte con las canicas que ganes, puedes establecer que
el ganador reciba otro premio. Podria ser suficiente con la posibilidad de
presumir de la victoria, aunque, con frecuencia, los jugadores se
comprometen a darle al ganador una canica cada uno que ellos mismos

elijan. Después de esto, pueden terminar el juego o jugar otra ronda.

Con este juego los estudiantes aprenderan la suma y resta de una forma muy

divertida (jugando).

Por ejemplo: Pedimos a los estudiantes que cuenten las canicas que tenian
inicialmente (1, 2, 3, 4, 5, 6...) mas la cantidad de canicas que ganaron al final
del juego (1, 2, 3, 4, 5, 6...) 0 en el otro caso, contar las canicas que tenian
inicialmente menos la cantidad de canicas con las que se quedaron al final del
juego (6, 5, 4, 3, 2, 1).



2. NOMBRE DEL JUEGO: LUDO
DESCRIPCION

Juego de mesa para dos, tres o cuatro
jugadores, cuyo objetivo es trasladar cuatro fichas
desde una "casa" hasta una posicion final,
desplazandose para ello en un tablero con
operaciones matematicas en las casillas mediante

tiradas de dados de seis caras.
LUGAR DE JUEGO

v' Mesa, piso del patio, etc.
NUMERO DE JUGADORES

v 2a4

MATERIALES:

v’ Tablero propio.

v’ Dos dados de 6 lados

v’ 4 conjuntos de 4 piezas (peones).
ORGANIZACION:

v De forma grupal.

REGLAS DEL JUEGO

e Cada Jugador toma 4 fichas del mismo color. Las fichas se colocan en la

posicion "Salida" de su correspondiente color y es necesario obtener

"Corona = 6" para que cada una de ellas pueda ponerse en movimiento.

10



Comienza el juego quien obtenga con el dado, el numero mas alto de

puntos.

Cada vez que salga "Corona" el jugador tiene derecho a liberar otra ficha

0 a seguir adelante con la/s ficha/s que tenga en juego.

Se tira el dado y se avanza con una ficha tantos lugares como puntos se

hayan sacado.

Si la ficha de un jugador llega a una posicién ocupada por una ficha rival,

la ficha de este ultimo vuelve a la posicidon "Salida".

Si sélo participan 2 jugadores, éstos podran elegir y jugar con 2 colores

cada uno.

Para poder ingresar con una ficha en el casillero de llegada, debe obtener
el nUmero exacto de puntos que le permita situarse sobre la misma. En
caso de sacar un numero mayor, debe retroceder tantos lugares como

puntos se haya excedido.

El primer participante que llegue a destino con todas sus fichas gana el

partido.

Como es un juego didactico con operaciones béasicas en el tablero, si al
lanzar el dado la ficha queda en alguna casilla donde aparezca una
operacion matematica, esta debe ser resuelta para poder avanzar en el

juego.

Las respuestas de las operaciones estan anexas.

La finalidad de este juego es permitir que los estudiantes de diferentes edades
y, sobre todo, nifios de entre 6 y 8 afios, aprendan a resolver ejercicios con

operaciones matematicas por si mismo.

Por lo tanto, este juego se considera una herramienta formativa poderosa para

estimular y motivar el aprendizaje-ensefianza de la matematica. No solo se trata

11



de hacer jugar al estudiante en los diferentes niveles de modo improvisado, sino,
hacerlo de manera deliberada y planificada para lograr resultados. Este juego es
un elemento de motivacion para el aprendizaje significativo de esta area, ya que

Su caracteristica nos va a permitir lo siguiente:

v" Favorecer la comprension y uso de contenidos matematicos, en general, y al

desarrollo del pensamiento Iégico, en particular.
v Relacionar la matematica con una situacién generadora de diversion.
v' Realizar célculos mentales.
v Permitir que genere en el estudiante su auto preparacion.

v" Flexibilidad y agilidad mental.

12



3. NOMBRE DEL JUEGO: LA RAYUELA.

DESCRIPCION

La rayuela es un juego infantil de antafio,
que consiste en trazar una figura dividida por
cuadrados en el suelo. Cada jugador lanza una
ficha y avanza dando saltos en un solo pie por cada
cuadro. Al regreso, también en un pie, debe

agacharse sin perder el equilibrio, tomar la ficha

con una mano y volver a donde empezo el juego.
LUGAR DE JUEGO

v’ Patio

NUMERO DE JUEGO

v' Individual y grupal

MATERIAL:

v’ Piedritas, tapitas, semillas u otros materiales.
v' Tizas de colores.

ORGANIZACION:

v" Alumnos en forma individual o grupal
REGLAS DEL JUEGO

En primer lugar, es imprescindible dibujar el diagrama tradicional de la
rayuela. Basicamente comprende una serie de 20 cuadrados en un formato
lineal, siguiendo un patrén de ‘cuadrado 1’, seguido por ‘cuadrado 2’ y ‘cuadrado
3’ para finalmente terminar con el ‘cuadrado 20’. Eso si, recuerda que la tiza es

mucho mejor para el pavimento al aire libre y para el asfalto.

13



Tira una piedra pequefa, una ramita o cualquier otro elemento pequefio
en el primer cuadro, si cae dentro de la casilla inicias el juego. Si llega encima
de unalinea, o fuera de la casilla, perderas el turno. Pasa el elemento o marcador

al siguiente jugador, y espera de nuevo a que te vuelva a tocar.

Con un pie levantado, salta hasta el primer cuadrado vacio, y luego haz lo
mismo en cada cuadrado vacio posterior. Eso si, debes asegurarte de omitir el

cuadrado donde se encuentra el marcador.

En las parejas de cuadrados (2-3, 5-6, 8-9, 11-12, 14-15 y 17-18) debes saltar
con ambos pies.

En el “cuadrado 207, salta con ambos pies. Luego, debes dar la vuelta y regresar

hacia el comienzo.

Cuando vuelvas a alcanzar el cuadrado marcado, toma el marcador jtodavia de

pie!, y completa el recorrido.

Si has conseguido terminar sin cometer ningun error, pasa el marcador al
siguiente jugador. En tu préximo turno deberas lanzar el marcador al siguiente

ndmero.

Eso si, si te caes, pierdes un cuadrado (o el marcador), o saltas fuera de las
lineas, recuerda que pierdes tu turno, debiendo repetir el mismo namero en tu

préximo turno. Quien llegue primero a 20, sera el ganador.

Este juego (rayuela) ayuda a los nifios a desarrollar el pensamiento l6gico
matematico, ya que es un juego que ayuda a los niflos a razonar, aprender y

escribir los nimeros, y despertar sus habilidades como:

Contar de manera creciente y decreciente 1,2,3,4, ...,20 0 20, 19, 18, 17, ... 1

Sumar 0+1=1, 1+1=2, 2+1=3, ... 0 0+2=2, 2+2=4, 4+2=6, ...

Restar 20-1=19, 19-1=18, .... 0 20-2=18, 18-2=16, ...

14



El nifio realiza estas actividades de manera did4ctica y dinAmica. Teniendo en

cuenta sus estados emocionales, sabiendo que sin emocion no hay Aprendizaje.
4. NOMBRE DEL JUEGO: EL KIWI.
DESCRIPCION.

Consiste en armar una piramide de latas, la
cual debe ser derribada en su menor cantidad
de unidades y rapidamente rearmada por un

segundo grupo antes de ser “matados”.

LUGAR DE JUEGO

v’ Patio

NUMERO DE JUEGO

v Grupal

MATERIAL.:

Los materiales que se necesitan para realizar este juego son:
v’ Latas (por lo general) y una pelota.

v’ Piedritas o tapitas u otros materiales.

v' Tizas de colores.

REGLAS DEL JUEGO:

v' Disponer el area de juego, puede ser de 7x10 m2.

v/ Es un juego en el que se necesitan por lo menos 5 personas por equipo, 10
latas y un balén y se juega en dos tiempos de 7 minutos. En la cancha se
acomodan las latas en forma de piramide y se determina cual sera el equipo

lanzador y un equipo armador.
15



v El equipo lanzador deberd derrumbar todas las latas e inhabilitar a los
jugadores del equipo contrario, mientras que el equipo armador debe volver a

colocar en su sitio la lata derrumbada.
o Los jugadores habilitados no deben salir del &rea de juego.

o Un jugador es inhabilitado cuando es tocado por el balén en cualquier

parte del cuerpo menos la cabeza.
o Eljugador inhabilitado debera salir del campo sin obstaculizar el juego.

v" El juego termina cuando todos los armadores hayan sido inhabilitados por el
equipo lanzador y se declare a este ultimo como ganador.

v Si el equipo armador terminé de colocar las latas en piramide se le declara

ganador.

v' Finalizado el primer tiempo por cualquiera de las razones, se realizara un

cambio de roles y se inicia el segundo tiempo.

v  En caso de empate, se suma la cantidad de jugadores que han sido
inhabilitados mas la cantidad de latas que pudieron armar en ambos tiempos

y se declara ganador al que haya obtenido mayor puntaje.

Para desarrollar esta actividad, los estudiantes tendran que resolver situaciones
problematicas. Estas situaciones pueden ser como las de: contar el numero latas
gue se necesitaran para el juego, la cantidad de personas por equipo, las
cantidades de latas derrumbadas antes de que gane el adversario o las
cantidades de estudiantes “muertos” antes de que perdiera junto a su equipo,

etc.

De esta manera los estudiantes desarrollaran su pensamiento matematico a
manera de juegos y lo que llevara a que usen sus diversas estrategias y/o
habilidades.

16



Anexo 10

Resolucion de aprobacion de informe final.

02 ®

IESPP "JCC"

Resolucién Di N° 076-2024-DG-IESPP JCC

Aucayacu, 27 de agosto de 2024,

VISTO:

El informe N° 023-2024-JUI-IESPP./JJCC-A con expediente N° 1600-2024 e informe
final de Investigacién (tesis) de fecha 26 de agosto de 2024 presentado por la
Jefatura de Unidad de Investigacion que se adjuntan en un total de ciento cincuenta

y tres (153) folios Gtiles; , ,..,,.
CONSIDERANDO: ' '. 1)
T T
PSRN , @s politica del IESPP José Ctupoycwﬂlo hacbrcumplrloestbuladoon la

ey General de Educacion N° 28044, Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas
“/ | de Educacién Superior y de la Carrera de sus Docentes el DS N° 010-2017-

/ MINEDU, en lo que corresponde al desarrollo integrado de las actividades de
formacion, investigacion, creacion e innovacion;

Que, con expediente N° 1305-2024 los egresados del programa de Educacién
Primaria FLORES EXALTO, Javier, FLORES EXALTO, Steven y VILCA AGUIRRE,
Ruth Nayza, solicitan aprobacion del Informe final de Investigacion (tesis) titulado:
JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
PRIMARIA, AUCAYACU; 2022;

Que, la Resolucién Directoral N* 0592-2010-ED, aprueba las Normas Nacionales
para la Titulacién y otorgamiento de duplicado de Diploma de Titulo en carreras
docentes y artisticas en Institutos y Escuelas de Educacion Superior Plblicos y
Privados; en la parte V Disposiciones Especificas para la Obtencién del Titulo
Profesional;

Que, segln la Resolucién Directoral N* 0408-2010-ED se aprueba los Lineamientos
para Titulacion en los Institutos Superiores de Educacién y se aplican al Nuevo
Disefio Curricular Basico de la Educacion Superior; especificamente;

Que, en uso de las facultades conferidas en la Resolucion Directoral Regional N®
01435 de fecha 15 de abril de 2024 y demas normas vigentes;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- APROBAR el Informe Final de Investigacion (tesis) titulado: JUEGOS
TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA,
AUCAYACU; 2022, cuyos integrantes son los siguientes:

Apellidos y Nombres

v" FLORES EXALTO, Javier,

v FLORES EXALTO, Steven.

v VILCA AGUIRRE, Ruth Nayza.

Asesor:

¢ Lic. LOPEZ CLEMENTE, Carios Emesto.
SEGUNDO.- AUTORIZAR la impresién correspondiente del Informe Final de la

Tesis de Investigacion de acuerdo a las normas establecidas por el IESPP JCC y
la esencia que debe cumplir todo trabajo del proceso de investigacion,

IESPP Josh Crespo y Cassio — Sector &an 1wmmmwmmrm
1.5) Aucayacy Gmal www. iespoy lespp José Crespo Castilo
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TERCERO.- ENCARGAR al Jefe de la Unidad de Investigacion, los formadores

revisores y al asesor de la Tesis de Investigacion el cumplimiento de la presente
Resolucion Directoral.

CUARTO.- REMITIR la presente a las demas areas de gestion pedagogica para
su conocimiento y fines.

Registrese, Comuniquese y Archivese.

CELCDY Gral
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IMAGENES

Imagen 1
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Aplicacion de la prueba de entrada (pretest). La tesista Vilca brindando

orientaciones a los estudiantes para la evaluacion a los estudiantes del segundo
grado.

Imagen 2

Distribucién de instrumentos pretest. Los tesistas distribuyen el instrumento de
evaluacion pretest a los estudiantes del segundo grado de la I.E. N° 33033-
Yacusisa, realizado el 14 de julio de 2023.



Imagen 3

El tesista Steven Flores realizando el proceso didactico de reflexion y
formalizacion de los aprendizajes de la ejecucion de la primera actividad titulada:
Jugando a las canicas aprendo a sumar.

Imagen 4

El tesista Steven Flores explicando el propésito a lograr en el desarrollo de la
segunda actividad de aprendizaje titulada: Jugando a las canicas aprendo a
restar.



Imagen 5

El estudiante José Flores Trillo del segundo grado socializando sus
representaciones gréficas frente a sus compafieros en la ejecucion de la tercera
actividad titulada: Sumamos y restamos jugando a las canicas.

Imagen 6

\am

Evidencia de la ejecucion de la cuarta actividad de aprendizaje titulada: Nos
divertimos y aprendemos a juntar cantidades a través del juego de KIWI.



Imagen 7
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Evidencia de ejecucion de la quinta actividad de aprendizaje titulada: Nos
divertimos y aprendemos a quitar cantidades con el juego de KIWI.

Imagen 8

Estudiantes muy atentos ante la socializacion de resolucion de problema de uno
de sus comparieros en la ejecucion de la séptima actividad de aprendizaje
titulada: Nos divertimos y aprendemos a comparar cantidades a través del juego
de KIWI.
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La tesista Nayza Vilca, realizando la familiarizacion con los estudiantes de
segundo grado el problema a resolver en la ejecucion de la séptima actividad de
aprendizaje titulada: jQuien acumula mas puntos, gana! /LUDO.

Imagen 10

Ejecucion de la octava actividad de aprendizaje titulada: Ordenamos nimeros de
forma ascendente. El tesista Javier Flores, explicando a los nifios las reglas del
juego de la rayuela.



Imagen 11

Ejecucion de la novena actividad de aprendizaje titulada: Ordenamos numeros
de forma descendente. La estudiante Nicol Cadillo de segundo grado
socializando su aprendizaje de ordenar nameros naturales de forma
descendente.

Imagen 12

Ejecucion de la décima actividad de aprendizaje titulada: Aprendemos la adicién
haciendo uso de la rayuela. La estudiante Jeremith Casio explicando los
procesos que realizé su equipo de trabajo para resolver el problema de adicion.



Imagen 13

Los tesistas presentando el instrumento de prueba de salida y brindando
orientaciones para la aplicacion del postest a los estudiantes del segundo grado
de la I.E. n° 33033 de Yacusisa.

Imagen 14

El grupo de tesistas distribuyendo la prueba de salida a los estudiantes del
segundo grado de la I.E. N° 33033-Yacusisa, realizado el 19 de octubre de 2023.



Imagen 15
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El tesista Steven Flores brindando las orientaciones a los estudiantes de
segundo grado sobre el juego de “las canicas”.

Imagen 16
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Los estudiantes jugando “las canicas” segun el turno que les corresponde y
anotando los resultados que van obteniendo.



Imagen 17
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La tesista Ruth Vilca brindando las orientaciones a los estudiantes de segundo
grado sobre el juego de “Kiwi”.

Imagen 18
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Los estudiantes del segundo grado jugando el juego tradicional “KIWI”, luego de
haber obtenidos los datos necesarios para la resolucion del problema planteada.




Imagen 19

La tesista Ruth Vilca brindando las orientaciones a los estudiantes de segundo
grado sobre el juego de “Ludo”.
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Imagen 20

Los estudiantes del segundo grado jugando el juego de “Ludo”, para
familiarizarse y comprender el problema planteado.



Imagen 21

Los estudiantes de segundo grado estan jugando a las rayuelas para aprender
a ordenar niumeros naturales de forma ascendente y descendente.

Imagen 22
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Los estudiantes muy entusiasmados participan del juego para comprender el
problema a resolver y consolidar sus aprendizajes de adicion.



Imagen 23

El tesista Javier Flores brindando palabras de clausura y agradecimiento a la
maestra y estudiantes del segundo grado por su participacion durante la
ejecucion de las actividades de aprendizajes.

Imagen 24
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El equipo de tesistas realizé un compartir con los estudiantes del segundo grado
como muestra de agradecimiento y lo disfrutaron con alegria.



Imagen 25
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Fotografia con los estudiantes y la maestra Orfa Luz Vela Panduro, del segundo
grado.

Imagen 26
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Reunion con toda la plana de docentes de la |.E. de Yacusisa donde el grupo de
tesistas agradecieron por la oportunidad de aplicar los instrumentos de
investigacion.



