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Resumen

En la actualidad, los esfuerzos tienden a plantear estrategias en el &mbito escolar que estén en
la vanguardia del entorno actual de los educadores y educandos. En este contexto se realiz6 una
investigacion con el objetivo disefiar un programa Fun math, estrategias ltdicas para contribuir
en el desarrollo de los aprendizajes en el area de matematica en una institucion educativa de
Chiclayo 2020.La investigacion es cuantitativa de tipo no experimental con un disefio
descriptivo-propositivo, cuya muestra es de 18 estudiantes; seleccionada mediante el muestreo
no probabilistico intencional, a quienes se aplicd una adaptacion test de evaluacion matematica
temprana Utrecht version-C. Como resultado se obtuvo que el programa Fun math tiene validez,
con un puntaje total de 81%; ubicados en la escala de valoracion muy alta, obtenidos mediante
la evaluacion de juicios de expertos. En conclusion, la estrategia del juego como son: los
psicomotores, cognitivos y sociales ayudarian a mejorar aprendizajes de comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion en estudiantes del primer grado de educacion
primaria.

Palabras clave: estrategias ludicas, aprendizaje matematico, ensefianza, juego, método
heuristico.



Abstract

Currently, efforts tend to propose strategies in the school environment that are at the forefront
of the current environment of educators and learners. In this context, an investigation was
carried out with the objective of designing a Fun math program, playful strategies to contribute
to the development of learning in the area of mathematics in an educational institution in
Chiclayo 2020. The research is quantitative of a non-experimental type with a design
descriptive-purposeful, whose sample is 18 students; selected by intentional non-probabilistic
sampling, to whom an adaptation test of early mathematical evaluation Utrecht version-C was
applied. As a result, it was obtained that the Fun math program is valid, with a total score of
81%; located on the very high rating scale, obtained by evaluating expert judgments. In
conclusion, the game strategy such as: psychomotor, cognitive and social would help improve
learning of comparison, classification, correspondence and seriation in students of the first
grade of primary education.

Keywords: playful strategies, mathematical learning, teaching, game, heuristic method.



Introduccion

Actualmente el estado peruano se enfoca de manera sostenida aspectos para mejorar la
ensefianza, como respuesta a los grandes desafios de la educacién nacional. Siendo uno de estos,
lograr que los estudiantes desarrollen las competencias en el area de matematica, a fin de evitar
dificultades en el aprendizaje de esta disciplina como se puede evidenciar afo tras afio en las
diferentes evaluaciones.

Segun los resultados de la prueba PISA (2018), se muestra que el Perd ocup0 el puesto 65
de 79 paises evaluados con un total de 400 puntos, ubicados en el nivel de desempefio dos como
punto de partida del desarrollo de competencia; cabe resaltar que en el 2012 se obtuvo 368
puntos y en el 2015 se incrementd 19 puntos mas, a pesar de la mejoria que se muestra en cada
evaluacion; aun seguimos en los ultimos puestos, lo cual dichas cifras son alarmantes.
Eventualmente el Perd muestra resultados mas altos con respecto a los paises de Latino
américos como: Colombia, Brasil, Argentina, Panama y Republica Dominicana.

Agregando a lo anterior, el informe de los resultados de la Pruebas TERCE (2013) en el area
de matematica en tercer grado de educacion evaluaron a 16 paises participantes de América
latina como: Chile, Nuevo ledn, Costa rica, Uruguay, México, Brasil, Argentina, Per(, Ecuador,
Colombia, Honduras, Guatemala, Panamd, Paraguay, Nicaragua y Republica dominicana;
ordenandos de acuerdo a su puntaje; del mas alto al bajo. Especificamente nuestro pais ocupa
el octavo puesto con un total de 532 puntos, la cual lucen relativamente positivos.

Respecto al nivel nacional, cabe mencionar que los resultados de las pruebas ECE (2018)
bajan considerablemente en el &rea de matematica, cuya disminucion es de 19, 4 puntos en el
nivel satisfactorio en comparacion del 2016, de la misma manera en el nivel de proceso baja 7
puntos y con respecto al nivel de inicio ha aumentado 26,4 puntos. Analizando dicha
informacidn se concluye que mas del 75% de estudiantes estan en el nivel de inicio y en proceso,
esto quiere decir que los estudiantes no han logrado cumplir con los aprendizajes propuestos
por el ministerio de educacién en dicha area.

A nivel departamental, Lambayeque muestra en las estadisticas que solo el 35,8% logro
satisfactoriamente los aprendizajes, el 37,04 % esta en proceso y el 26,08 de estudiantes esta en
inicio de lograr el aprendizaje. Analizando dicha informacion el 63,12% de estudiantes estan
en camino a lograr dichos aprendizajes. De acuerdo a los rangos; de 400 a 500 puntos se
considera en nivel de inicio, de 500 a 650 en proceso y de 650 a 700 un nivel satisfactorio las
cual se lucha dia a dia para llegar a dicho puntaje. Teniendo en cuenta estos datos, se concluye
que los estudiantes de la region Lambayeque se encuentran en un nivel de proceso con un
puntaje de 597 puntos cada vez mas cerca a meta. (ECE, 2016).

La presente investigacion trabajo de manera concreta en primer grado de educacion primaria
de una institucion educativa ubicado en la zona rural; Chiclayo, el cual, se pudo identificar a la
matematica; como una ciencia rigida, abstracta, memoristica, aburrida y complicada. Esta
problematica se suscita por causas como: escaso uso de material concreto y escaso de saberes
previos. Siendo la consecuencia de este problema bajo rendimiento y nifios con dificultad para
desarrollar operaciones basicas. Dichas afirmaciones conllevarian a consecuencias criticas en
el sistema educativo; como las mencionada anteriormente, puesto que los aprendizajes de
seriacion, correspondencia, clasificacion y comparacion son la base para futuros aprendizajes
matematicos.

Por lo expuesto anteriormente, el tema de investigacion se formulé de la siguiente manera
¢Como contribuir en el desarrollo de los aprendizajes en el area de matematica en estudiantes
de primer grado de educacién primaria?

Frente a dicho problema se puede inferir que, si se disefia el programa Fun math estrategias
ludicas, entonces es probable contribuir en el desarrollo aprendizajes en el area de matematica
en los alumnos de primer grado de educacion primaria en una institucion educativa de Chiclayo-



2020.; proponiéndose como objetivo general: Disefiar un programa Fun math, estrategias
ludicas para contribuir en el desarrollo de los aprendizajes en el &rea de matemaética en una
institucion educativa de Chiclayo 2020. Para el logro de dicho objetivo conlleva a ciertos
objetivos especificos. EI primero es, medir el nivel actual de aprendizajes en el area de
matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una institucion educativa
de Chiclayo-2020.Con respecto al segundo es caracterizar los factores influyentes en el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una
institucion educativa de Chiclayo-2020 y finalmente, determinar las caracteristicas del
programa Fun math, estrategias ludicas para contribuir en el desarrollo de los aprendizajes en
el area de matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una institucion
educativa de Chiclayo 2020.

Como ya se viene recalcando los estudiantes del primer grado de educaciéon primaria
presentan dificultades al desarrollar problemas matematicos, por lo tanto, es conveniente
disefar el programa de Fun math, estrategias lidicas debido a la gran importancia que tiene en
la vida del nifio; aprovechando que su cerebro emite un dominio de desarrollo de 0 a 6 afios de
edad que no se repetira de la misma manera a lo largo de toda nuestra vida. Si a esto, le
adherimos el deseo por descubrir y el enorme potencial que posee es incalculable a estas edades;
por ello, los aprendizajes matematicos en esa etapa es una de las capacidades principales que
todo nifio debe desarrollar al inicio de la infancia. En consecuencia, la capacidad de aprendizaje
esta intimamente unida a una gran capacidad de ensefianza, cuya funcion del docente es ver la
manera de como se le presenta el tema al nifio para que el conocimiento sea grabado en la mente
de este; teniendo en cuenta que lo importante no es cuanto saben, si no como lo dinamizan lo
comprendido en el dia a dia. Por lo cual, el juego es una herramienta que facilita el aprendizaje
matematico. Asi mismo esta estrategia ludica permite estimular la curiosidad de los nifios,
Ilamando el interés a descubrir posibles soluciones y poder construir su propio aprendizaje

El programa “Fun math” se sustenta en la teoria sociocultural de Lev Vygotsky el cual refiere
que el sujeto construye su propio aprendizaje a partir de su accionar con los demas. En el
transcurso del taller se incrementaron aprendizajes en el area de matemaética, a través de la
estrategia ludica del juego donde la alegria y la emocidn son parte del aprendizaje del nifio.

Cabe mencionar que las investigaciones sobre los aprendizajes en el area de matematica son
muchas, pero pocas muy pocas enfocadas los aprendizajes de comparacion, seriacion,
correspondencia y clasificacion que promueven el desarrollo del pensamiento matematico, por
€s0 Se espera que este proyecto incremente y despierte el interés por esta linea de investigacion
ya que tendra dos impactos, en el aspecto social el estudiante lograra mejorar aprendizajes del
area de matematica y poder desenvolverse en la sociedad con eficiencia y en el aspecto
pedagdgico, sera de gran ayuda para los docentes debido a la recopilacion de talleres que se les
brindara.

En cuanto a los beneficiarios directos del estudio, son los estudiantes de primer grado de
educacién primaria de la una institucion educativa de Chiclayo, también se beneficiaran los
profesores y padres de familia, como parte del triangulo de aprendizaje.



Revision de literatura

El presente proyecto de investigacion aborda aspectos importantes del curriculo nacional y la
didactica. En esa linea y en el analisis de la informacion y las vivencias educativas actuales, se
sabe que por repetidas generaciones han emergido propuestas que pretenden responder a la
evolucion en el pensamiento de los nifios del nivel primario frente al crecimiento globalizado.

Cabe decir, que los medios tecnoldgicos y la gran influencia de ellos en la vida de las personas,
constituye una invasion cada vez mayor de los aspectos mecanizados Yy virtuales de los juegos
que los nifios y nifias prefieren. Por tanto, se trata de complementar a la tecnologia como parte
de la ensefianza educativa cohesionada; caminando en la misma ruta especialmente para el
beneficio de los estudiantes.

Por tal razon este estudio se preocupa por desarrollar el aprendizaje de las matematicas a
través del uso de estrategias ludicas con recursos naturales del medio y recursos tecnoldgicos
funcionales debido a la situacion actual en la que vivimos, con el proposito de rescatar los
procesos mentales en los que se genera mayor produccién de aprendizajes del area de
matematica A continuacidn, se presentan investigaciones que guardan relacidn con este estudio.
Estos antecedentes estan ordenados de acuerdo a sus procedencias (internacionales, nacionales
y locales) y a su fecha de publicacion.

En el nivel internacional especificamente en VVenezuela, Guerrero (2015) investigé sobre las
estrategias ladicas: herramienta de innovacién en el desarrollo de las habilidades numeéricas, la
cual realizé una encuesta a 50 docentes de educacidn inicial y concluyd que emplean estrategias
tradicionales dejando de lado diversas estrategias en la educacion actual asi como se evidencia
en dichos resultados (el 25% de los docentes encuestados alegaron que algunas veces emplean
material didactico y recursos ladicos tecnologicos; un 24% respondié casi siempre; un 20% casi
nunca; un 18% siempre y el 12% restante dijo nunca). Para remediar dicha situacion planteo
diversas estrategias ludicas; en primer lugar, cuentos, juegos grupales, poemas y canciones para
el desarrollo de los aprendizajes de correspondencia, clasificacion y seriacion de acorde a sus
caracteristicas de los nifios. Si bien es cierto en la actualidad existen muchos autores que hablan
sobre la didactica de la ensefianza, pero en la préctica educativa se observa que no se aplica. A
pesar que estas estrategias son efectivas para el desarrollo del aprendizaje en el nifio.

Por otro lado, Hernandez (2015) realizo en el salvador la investigacién el juego como técnica
para desarrollar el pensamiento I6gico matematico, en estudiantes de primer grado. Tenia como
objetivo ver la relacion que existe el juego en el pensamiento I6gico matematico. Cuyos sujetos
de estudio fueron dos grupos: uno experimental, conformado por 35 alumnos del Centro Escolar
Catdlico Benjamin Barrera y Reyes; y otro grupo llamado Control, con 32 estudiantes del
Centro Escolar Doctor Humberto Quintero; ambos ubicados en la misma zona. En los talleres
aplicados en el grupo experimental se pudo observar diversas estrategias lidicas como juegos
con material concreto- base diez, juegos de observacion de figuras geométricas y el uso de
material no estructurado como las semillas de frejol para el conteo, respetando los niveles de
aprendizaje en matematica. También se realizo trabajo en equipo para resolver problemas
matematicos, la cual lo estudiantes muestran mucho interés. Por ello, el autor recomienda
utilizar la técnica del juego en la ensefianza de las operaciones basicas; las cuales han sido
efectiva en su investigacion porque a traves del juego el nifio explora y construye
progresivamente su propio aprendizaje.

En el afio 2018, Huamani en su tesis los juegos educativos en el aprendizaje del area ldgico
— matematico, tuvo como objetivo determinar el nivel de influencia que tiene lo juegos
educativos en el aprendizaje de la matematica. Para ello, empleo el método hipotético-
deductivo, con pretest y postest denominado (Test de Evaluacion Matematica Temprana de
Utrecht, TEMT-U), aplicados en dos grupos; experimental y control. La poblacion de estudio
estuvo conformada por 60 estudiantes en la Institucién Educativa N° 6069 Pachacutec de Villa
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el Salvado- Lima, correspondientes a las secciones de primer grado “C” y “D” en el nivel de
primaria. Se puede apreciar un incremento de ambos grupos, tanto experimental como control
respectivamente, considerandose el grupo experimental, con una valoracion de alta
significatividad en aprendizajes de seriacion, comparacion, correspondencia y clasificacion;
mientras que el grupo control todavia permanece en el nivel de baja significatividad. Por lo
tanto, la investigadora recomienda implementar juegos en las sesiones de clase debido a su gran
importancia en el aprendizaje y mas aun si es de manera grupal, ya que resulta mas entretenido
y ademas los nifios cooperan entre ello. Desde mi punto de vista considero que esta tesis fue de
gran utilidad para mi investigacion, porque considera los mismos aprendizajes matematicos la
cual me permitio tomar el TEMT-U (instrumento validado a nivel internacional).

De la misma manera en lima se llevé a cabo un trabajo similar, en este caso se trabajo con
niflos de preescolar. Cuyos resultados muestran que el 93,3% estudiantes del grupo
experimental, fueron capaces de realizar alguna actividad de clasificacion, a comparacion del
grupo control que solo el 6,7% estuvieron la capacidad de realizar dicha actividad. Con respecto
al aprendizaje de seriacion el 90% de estudiantes lograron el aprendizaje y en el grupo control
solo el 3, 3 %. Finalmente, en el grupo experimenta el 90% lograron adquirir el concepto de
conteo mientras en el otro grupo solo un 6,7 %. Dicho de otra manera, el autor sostiene que los
juegos didacticos influyen de manera significativa en el pensamiento I6gico matematico el cual,
los nifios del grupo experimental estdn en la capacidad de clasificar, realizar seriaciones y
establecer caracteristicas (Milena y Garcia, 2016).

En esa misma linea Gastelu y Padillla en el siguiente afio reafirma que el juego en el
aprendizaje educativo es importante para realizar un ejercicio propuesto, ademas el juego es un
medio de distraccion y relajacion, haciendo el aprendizaje una tarea facil y entretenida.

A nivel de Lambayeque son escasas las investigaciones contemplando esta temaética, de
modo que se precisa ilustrar algunas observaciones empiricas y a priori basadas en contacto con
los estudiantes a través de la préctica pre profesional.

Cabe enfatizar que esta investigacion se sustenta en dos autores constructivistas, por un lado,
la teoria de Lev Vygotsky sobre la zona del desarrollo proximo, la cual refiere que el sujeto
construye su propio conocimiento a partir de su accionar con los demas. En esa misma linea
Piaget aporta que los aprendizajes matematicos no se transfieren sino se construye en base a la
experiencia que tenga con los objetos.

Con respecto a Carrera y Mazzarella citado a Lev Vygotsky (1979) con su enfoque
sociocultural sefiala que todo aprendizaje en el colegio tiene una historia previa, todo nifio antes
de entrar a la escuela viene con experiencias que incrementa su desarrollo cognitivo, inclusive
estas experiencias se dan desde los primeros dias de vida.

Este autor constructivista refiere a dos niveles evolutivos: el nivel evolutivo real, supone
aquellas actividades que el nifio desarrolla por si solo, propias de sus capacidades mentales y
se caracteriza por el desarrollo mental retrospectiva que hace referencias a las funciones que ya
tiene el nifo. Por otro lado, el nivel de desarrollo potencial se da; cuando el nifio no puede
desarrollar una actividad de manera independiente, sino que requiere de la ayuda de otra
persona como un compafiero mas capaz que el o un adulto; llamado también desarrollo mental
prospectiva, aquellas funciones que aun no lo adquiere, porque se halla en un proceso de
maduracion. Y finalmente la zona de desarrollo proximo es la distancia que existe entre la zona
real y la potencial.

Asi mismo, este autor considera a la persona como un ser eminentemente social, donde el
pensamiento del nifio se caracteristica por el domino de las actividades sociales para la
apropiacion del conocimiento, cuyo proceso es interpersonal que queda transformado en otro
intrapersonal; es decir internaliza lo que aprende de otros para hacer suyo.

En particular Vygotsky considera al juego como un instrumento o recurso que impulsa al
desarrollo mental del nifio que facilita el desarrollo de funciones superiores como la atencion y
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la memoria de manera voluntaria. A traves del juego el nifio construye su propio aprendizaje y
su realidad social de esa interaccion que tiene el nifio cuando juga con otros; va desarrollando
la zona de desarrollo préximo para luego formar parte de la zona de desarrollo real de la
persona. Otra de las figuras méas representativas y prestigiosas es Jean Piaget con su teoria del
desarrollo cognitivo que explica la construccion del conocimiento de la persona desde una
perspectiva activa. El conocimiento se produce como un proceso complejo de construccion por
parte del sujeto en interaccion con la realidad.

De la misma forma considera que aprender es adaptarse a las realidades, esta adaptacion se
da mediante dos procesos: la primera es la asimilacion cuyo proceso es incorporar nueva
informacion a nuestros esquemas ya existentes y la acomodacion consiste en crear un esquema
nuevo o ampliar un antiguo frente un objeto nuevo a una nueva situacién, implica la
modificacion de ideas como resultado de una nueva experiencia. De esta manera la persona va
incrementando nuevos esquemas mentales.

En cuanto a Paltan y Quilli (2010) citado a Piaget afirma que este investigador se centr6 en
el estudio del desarrollo de la mente infantil; y en todos los estadios: como es que el nifio llega
a adquirir las nociones de tiempo, espacio, nimero, etc. Encontrd que todas esas formas de
desarrollo se hallaban condicionadas por el grado de maduracion de la capacidad intelectual del
nifio las cuales se considera en esta investigacion dos estadios: el primero es preoperacional (2
a 6 afos) en esta etapa el nifio realiza representaciones como dibujos, imagenes que hace
referencia a la capacidad de pensar sobre los objetos en su ausencia. A estas edades adquiere
los aprendizajes de clasificacion, series y agrupamientos. Luego, se ubica en las operaciones
concretas (7 a 12 afios) donde el estudiante estd en la capacidad de operar mentalmente el
concepto de numero, realiza correspondencia y adquiere la reversibilidad del pensamiento.

El estudio de esta investigacion acarrea indagar la definicion de las variables, ahora veamos

algunas acepciones que fueron presentadas por algunos investigadores.
Las estrategias ludicas segun Guerrero citado a Diaz y Hernandez (2002) manifiesta que son
instrumentos que potencian los aprendizajes. Por ello, el mismo autor citado a Ferreiro (2009)
afirma que es la base para ensefiar a pensar; por lo tanto, vital para el desarrollo de los
aprendizajes matematicos. En esta misma linea el investigador citado a Garcia (2004) plantea
que por medio de estas estrategias se promueve en los estudiantes a la exploracién. También
introduce elementos ludicos como la masica, colores, movimientos, sonidos, etc. Esto permite
generar un ambiente favorable para que el alumno sienta motivacion por aprender.

Toda estrategia ludica posee una serie de caracteristicas dentro de un proceso educativo:
tiene que estar debidamente planificadas y ejecutadas de acuerdo al objetivo plantado por la
docente, propiciando la participacién del educando (Patin Nina banda, 2016).

Sin duda alguna Guerrero (2014) plantea como la principal estrategia Iudica al juego y
expresa que es la actividad propia de la persona especificamente del nifio, que contribuye al
desarrollo de su personalidad y a la interaccion social, expresada de manera espontanea, con
libertad, abierta a la iniciativa y a la creatividad. En la misma linea otros autores refieren que
un nifio que no sabe jugar, es un pequefio viejo que no sabra pensar (Cofre y Tapia, 2006).

Desde esta perspectiva, el juego adquiere un valor formativo, porque mediante esta estrategia
se aprovecha el gran deseo de aprender del nifio y construya nuevos conocimientos. Los juegos
son muy importantes en la educacion matematica del nifio por varias razones como indica Cofre
y Tapia (2006) con respecto a lo social, se incentiva el comportamiento social del educando,
tienden a desarrollar el compafierismo. En su vida efectiva, desarrolla una actitud positiva hacia
las matematicas, favorece a la motivacion, adecua a un bajo nivel de ansiedad e incrementa en
autoestima con buenas relaciones entre sus coetaneos. En lo cognitivo, estimula al conocimiento
y al descubrimiento que favorece al desarrollo de habilidades matematicos o en cualquier otra
area (Chamorro, 2005).
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También existen tipos de juegos segun la capacidad a desarrollar. En primer lugar, los juegos
psicomotores, desarrolla la capacidad motora y psiquica. Dentro de este tipo de juego estan las
categorias llamados: Juegos sensoriales que hace uso de los sentidos y juegos motores que
ponen en funcionamiento el movimiento del cuerpo. En segundo lugar, estan juegos cognitivos
que son los de manipulacion y de construccion, estos potencian la creatividad, la atencion y la
concentracion, potencian las capacidades intelectuales. Y finalmente estan los juegos sociales
que favorece a las relaciones sociales, especificamente los juegos simbdlicos que consiste en
simular situaciones. Si bien es cierto existen juegos segun su capacidad a desarrollar, pero los
juegos psicomotores y los simbdlicos también desarrollan capacidades intelectuales.

Por otro lado, el aprendizaje matematico juega un papel importante en la vida de la persona
porque a causa de este, los alumnos desarrollan la capacidad de pensar 'y adquieren un conjunto
de instrumentos valiosos para explorar la vida y actuar sobre ella (Godino, 2016).

Es asi que el area de matematica esta relacionada directamente en la actuacion del nifio con
los objetos. Dado que a través de las manipulaciones descubre las caracteristicas de los objetos
y sus relaciones, que permiten construir un aprendizaje (Fernandez, 2017). Asi pues, Suarez
(2002) refiere que los nifios aprenden actuando directamente, haciendo uso de sus sentidos. Lo
que hacen, aprenden en un 85 a 90%, lo que ven aprenden un 40 a 50%, lo que escuchan
aprenden solo el 20 a 25%. Por ello, el aprendizaje debe respetar los siguientes pasos: De lo
concreto a lo abstracto, de lo conocido a lo desconocido, de lo simple a lo complejo y de lo
cercano a lo lejano. Por lo tanto, los aprendizajes matematicos no se transfieren sino se
construye en base a la experiencia que tenga con los objetos.

En el 2016, Godino en su manual aporta sobre la importancia del aprendizaje matematico
cuyo estudio ayuda al desarrollo personal; Gtil para la vida posterior, ya que en todas las
profesiones se precisan unos conocimientos sobre las matematicas.

Concretamente desde los primeros afios de edad es necesario que se propicien y construyan
operaciones logicas sustanciales que son la base para el aprendizaje matemético segun
Fernandez (2001) y Huamani (2018) las cuales son: la comparacion, clasificacion,
correspondencia y seriacion, las cuales se construyen a la par y no en forma secuencial.

Asi que el aprendizaje de comparacién fundamenta el lenguaje matematico, en muchas
ocasiones se utiliza la palabra grande o pequefio, pero no tiene que ver con el aprendizaje
matematico, sino se observa las relaciones por comparacion como es mas pequeilo que... 0 mas
grande que; al hacer una comparacion se habla de objeto y del referente para poder decir mas
gue o menos que. Los términos usados en esta investigacion son de mayor que a menor, del
mas delgado que al méas grueso que, de la mas pequefia a la mas grande teniendo como referente
los mismos objetos, pero con diferentes caracteristicas. Entonces comparacion es cuando se
analiza por semejanzas y diferencias en base a un referente.

Asi mismo otro aprendizaje es la clasificacion que consiste en establecer particiones segln
el criterio dado; unir por semejanzas y separar por diferencias en base a un criterio, pero
dependeréa del tipo de objeto. También se puede clasificar por diferencias en tamafio, forma,
color, edad, sexo, etc. Muchas veces se cree que solo los bloques I6gicos de Dienes nos ofrecen
posibilidades de clasificar, pero no, desde los objetos cotidianos con simples disefios se puede
clasificar. Por otro lado, la correspondencia es establecer relacion de un elemento con otro de
un conjunto a fin de relacionar. En el cual el nifilo debe ser capaz de establecer esta
correspondencia entre diferentes objetos que son presentados simultaneamente. Y finalmente
la seriacion son secuencias logicas que se establecen mediante un criterio dado. Los términos
usados en este trabajo de investigacidn son: de mayor a menor, del mas delgado al mas grueso,
de la més pequefia a la mas grande.
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Métodos y materiales

La presente investigacion tiene un paradigma positivista con enfoque cuantitativo; ya que mide
el nivel de aprendizajes en el area de matematica en estudiantes de primer grado de educacion
primaria, la cual se tomo un test a un solo grupo con la finalidad de medir dicha variable en un
contexto determinado para luego hacer mediciones obtenidos a través de métodos estadisticos
y finalmente llegar a establecer conclusiones (Hernandez, 2014). Dicha investigacion es de tipo
descriptiva, porque recoge informacién como lo encuentra el investigador y establece relacion
en las variables.

El disefio de la investigacion es descriptivo- propositivo es un estudio que recoge
informacidn de un fendmeno mediante un diagndstico y evaluacion. Lugo se realiza un analisis
y fundamentacion de teorias y finalmente se da una solucion problema mediante una propuesta
(Estela citado a Tantalean, 2015).

Asi mismo, el disefio metodoldgico utilizado en la presente tesis se estableci6 de la siguiente
manera

Donde:
M: Estudiantes de 1° “A” de educacién primaria de una institucion educativa de
Chiclayo
O: Aprendizajes en el area de matematica
D: Test de evaluacion matematica temprana Utrecht version-C
tn: Teoria sociocultural de Lev Vygotsky la
P: Fun math, estrategias ludicas

En cuanto a la poblacién Gémez et al (2016) lo define como un conjunto de casos, definidos
y accesibles que cumple una serie de criterios determinados por el investigador. Por tanto, la
poblacion del presente estudio abarca los alumnos de 1° grado de educacién primaria de la
institucion educativa de Chiclayo cuyas edades oscilan entre los 6 a 8 afios de edad,
provenientes de la zona rural; se tomé dicha poblacién debido que la persona en los primeros
afios de edad posee gran capacidad de aprendizaje. Toda la poblacién antes mencionada tiene
caracteristicas similares y viven en zonas aledafias a la institucion educativa. La poblacion suma
un total de 31 estudiantes; 10 nifias y 21 nifios.

Con respecto con la muestra fue elegida de manera no probabilistica, seleccionadas con
mecanismos informales que aseguran una parte de la poblacién con caracteristicas similares.
Especificamente la técnica aplicada es el muestreo intencional, aqui es el investigador
seleccionada la muestra e intenta que sea representativa, por lo tanto, se considera que es
subjetiva porque el investigador elije segln su conveniencia (Scharager, 2001). Por tal motivo,
fueron seleccionados 18 estudiantes, siendo 8 mujeres y 10 varones.

Para el recojo de la informacion de este estudio se empled la técnica de campo cuyo
instrumento empleado fue el TEMT-U para medir el nivel de aprendizajes en el area de
matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria, la cual se tomo la adaptacion
espafola; encontrada en una tesis peruana. Teniendo en cuenta que su version original de este
test proviene de Holanda, motivo por el cual no se pude tomar dicha version.

Para la aplicacion del instrumento fue adaptado y validado de acuerdo al contexto educativo,
manteniendose la misma estructura. Consta de 20 items; 5 items de aprendizaje de
correspondencia, 5 de seriacion, 5 de clasificacion y 5 de comparacion.
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Con respecto a la validez del instrumento se sometio por 5 juicios de expertos, para ello se
recurrio a magister y doctores en educacion acreditados. En cuanto a las puntuaciones obtenidas
se ubican en un rango de 18 a 20 puntos obtenidas mediante la escala de Likert. Por tal motivo,
el instrumento tiene un alto grado de validez con un valor promedio de 0.94 obtenidas mediante
la técnica V Aiken, lo cual significa que el instrumento se encuentra apto para su aplicacion, es
decir logra medir lo que realmente se indicaba en la investigacion. Cabe mencionar que en el
instrumento se realizaron algunas adaptaciones a raiz de las observaciones de algunos expertos
tales como: en los items 1,2,3,4 y 5 se afiadid las palabras “con respecto al referente” con la
finalidad que realicen la comparacion, en el item 11 y 12 se cambid la palabra cubos por
caramelos y la imagen de los cubos se cambiaron a una forma vertical con la finalidad que
realice la correspondencia uno a uno. De igual manera en los items 16 y 17 se coloc6 cuadros
para que el nifio pueda enumerar. Y finalmente en el item niimero 20 se omitio las palabras “de
acuerdo al orden” para que sea mas comprensible la consigna. También se verificé el grado de
confiabilidad con el método de Kuder Richardson, mostrando que el instrumento de medicion
Aprendizajes en el area de matematica es aceptable para su aplicacion, la cual se obtuvo como
resultado 0.827.

Por otra parte, se disefid un instrumento semi estructurado dirigido a los estudiantes con la
finalidad de recoger datos sobre las estrategias ludicas (el juego) que utiliza el docente en la
ensefianza de la matematica. Este instrumento consta de diez preguntas; 4 sobre juegos
psicomotores, 4 de juegos cognitivos y finalmente 2 sobre juegos sociales.

La investigacién consta de dos variables, una dependiente denominada aprendizajes en el
area de matematica referida al problema y la independiente es la solucion; llamada estrategias
ludicas.



Tabla 1l

Matriz de consistencia
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PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS VARIABLE

;Como
contribuir en el
desarrollo de los

OG: Disefiar un programa Fun
math, estrategias ludicas para
contribuir en el desarrollo de los

Si se disefia el V1: Fun math,
programa Fun math estrategias ladicas.
estrategias ludicas,

aprendizajes en aprendizajes en el area de entonces es V2. Aprendizajes
el 4rea de mateméatica en una institucién probable contribuir en el &rea de
matematica en educativa de Chiclayo 2020. en el desarrollo matematica
estudiantes de OEZL1: Medir el nivel actual de aprendizajes en el
primer grado de aprendizajes en el é&rea de area de matematica
educacion matematica en estudiantes de en los alumnos de
primaria? primer grado de educacion primer grado de
primaria en una institucién educacién primaria
educativa de Chiclayo 2020. en una institucion
OE2: Caracterizar los factores edgcanva de
influyentes en el aprendizaje en Chiclayo-2020.
el area de matemética en
estudiantes de primer grado de
educacion primaria en una
institucion educativa de Chiclayo
2020.
OE3: Determinar las
caracteristicas del programa Fun
math, estrategias ludicas para
contribuir en el desarrollo de los
aprendizajes en el é&rea de
matematica en estudiantes de
primer grado de educacion
primaria en una institucién
educativa de Chiclayo 2020.
METODOLOGIA POBLACION TECNICASE
INSTRUMENTOS
Paradigma: Poblacién: nifios del 1° grado “A” y “B” de primaria de Técnica: Prueba
Positivista una institucion educativa de Chiclayo Instrumento:
Test de
Enfoque: Muestra: nifios de 1° grado “A” de la institucion evaluacion
Cuantitativo educativa de Chiclayo matematica
temprana Utrecht
Método: Muestreo: version C
No experimental No probabilistico intencional (TEMT-U)

Disefio:
Descriptivo-
propositivo

Técnica: Analisis
de contenidos
Instrumento:
Ficha o Guia de
analisis.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 2

Operacionalizacion de la variable dependiente: Aprendizaje en el area de matematica.
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Dimensién Indicadores

Items

Codificacion

Escala

Rango

Establece
relaciones
mas que,
menos que

Aprendizaje de comparacion

1. Encierra en un circulo el gato
més alto con respecto al
referente

2. Encierra en un circulo el
hombre de contextura mas
gruesa con respecto al referente
3.Encierra en un circulo el
edificio méas bajo con respecto
al referente

4. En cierra en un circulo el
personaje que lleva mas plumas
en la cabeza con respecto al
referente

5. Encierra en un circulo la caja
que tiene menos figuras de
colores con respecto al
referente.

Correcto: 1
Incorrecto: 0

Identifica
por
diferencias

por
semejanza
S

Aprendizaje de clasificacion

Identifica

6.Encierra en un circulo el
dibujo que no puede volar
7.Encierra el dibujo que tiene
cinco cuadrados, pero no tiene
ningun triangulo

8. Encierra el grupo donde estan
todos los puntos negros

9. Encierra en un circulo todas
las damas que llevan un bolso,
pero no llevan lentes

10. Encierra en un circulo todas
las manzanas que  son
exactamente iguales a las que se
muestra en el cuadrado.

Realiza el
principio
de
correspon
dencia uno
auno

Aprendizaje de correspondencia

11. Dibuja caramelos de
acuerdo a la cantidad de puntos
que se muestra en el dado.

12. Dibuja caramelos de
acuerdo a la cantidad de puntos
gue se muestra en los dos dados.
13. Aqui ves unos candelabros
(lamparas). En cada candelabro
se puede poner una vela. Une
con unas lineas cada vela con
una porta vela del candelabro
14.Encierra en un circulo el
dibujo donde la gallina tiene un
huevo

Correcto: 1
Incorrecto: 0

Logro
destacado
(18-20)

Logro
esperado
(14-17)

En proceso
(11-13)

En inicio
(0-10)

Intervalo




15.Encierra en un circulo donde
hay tantos puntos como globos

17

Enumera
de forma
creciente a
decrecient
e
Enumera
por su
grosor
Relaciona
objetos
por su
tamafio

Aprendizaje de seriacion

Reconoce
el patron

16. Enumera las manzanas de
mayor a menor (de la mas
grande a la mas pequefia)

17.Enumera los palos
ordenandolos del méas delgado
al mas grueso

18. Encierra en un circulo el
grupo de figuras que estén
ordenadas desde la bola
pequefia y clara hasta la grande
y oscura.

19. Cada perro debe ir por una
rama de arbol. Une con lineas
de acuerdo al tamafio

20. Ubica en la fila inferior las
piezas de pan,  segun
corresponda.

Correcto: 1

Incorrecto: 0

Logro
destacado
(18-20)

Logro
esperado
(14-17)

En proceso
(11-13)

En inicio
(0-10)

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3
Operacionalizacion de la variable independiente: Fun math, estrategias lidicas.

Variable Dimension Indicadores Items

1. ¢ Disfruto cuando la maestra cuenta cuentos

Realiza juegos . -
en la ensefianza de la matematica?

sensoriales

2. ¢Alguna vez has armado rompecabezas en el
area de matematica?

Juegos

psicomotores 3. ¢Disfruto haciendo los problemas que me

L i Atica?
Propicia juegos dejan como tarea en matematica®

4. ¢(Me  parece divertido realizar

motores :
desplazamiento en toda el aula para desarrollar
problemas matematicos?
Fun math, 5. ¢Qué materiales mas utiliza en clase de
estrategias matematica tu maestra?
ludicas Juegos Promueve 6. ;Con que frecuencia utiliza materiales
cognitivos ju_egos (_je concretos en el salon? _
manipulaciony 7. ;Alguna vez tu maestra ha utilizado los
construccién  bloques l6gicos?
8. ¢Conoces las regletas de cuisenaire?
9. ¢Con que frecuencia el docente realiza
Juegos Realiza juegos juegos,c_ie roles para la ensefianza de la
sociales simbolicos matematica?

10. ¢ Te gustaria disfrezarte de algin personaje
para aprender matematicas?

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al procesamiento de la investigacion, se observo la problematica en dicha
institucion educativa. Posteriormente se realizo la recoleccion de informacion a traves de libros,
revistas, periodicos, articulos cientificos, entre otros con la finalidad de obtener datos de
distintas fuentes que enriquecieron la investigacion, ademas de darle soporte necesario para
tener mayor fundamento. Luego se aplicé el test a la muestra seleccionada. Para finalmente
obtener resultados y proponer el programa atendiendo a las necesidades de los nifios.

Con respecto al anélisis de datos se utiliz6 el programa de Microsoft Excel (2013), para
elaborar la base de datos, tablas, graficos estadisticos. Todo ello permitié analizar la
informacidén obtenida, y asi conseguir resultados para finalmente establecer conclusiones. El
cual se tomé en cuenta en la elaboracién del programa: matematicas divertidas.

Para la investigacion se tuvo en cuenta las siguientes consideraciones éticas como: se contd
con el permiso de la directora de la institucion educativa para realizar el estudio. Ademas, se
obtuvo la autorizacion de los docentes encargados de las aulas. Por otro lado, se respeto la
autoria de las fuentes tomadas para la elaboracion de la presente investigacion.

En cuanto a la informacion obtenida del instrumento aplicado se trat6 los datos con la veracidad,
se mantuvo en confidencia los nombres de los estudiantes y también de la institucion educativa
en el titulo de la investigacion; como lo solicitd dicha institucion.
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Resultados

Los principales hallazgos orientan la elaboracion de una contribucion para el desarrollo de
competencias matematicas, por ello se presentan en relacion estrecha con los objeticos del
estudio y son tres.

REZ1: Nivel actual de aprendizajes en el area de matematica en estudiantes de primer grado de
educacion primaria en una institucion educativa de Chiclayo 2020.

Por esta razon se adapté el TEMT-U de acuerdo a la realidad y a las sugerencias de los expertos.
Esta medicidn se realiz6 en cuatro dimensiones: aprendizajes de comparacion, clasificacion,
correspondencia y seriacion, debido a la gran importancia que tiene en desarrollo del
pensamiento matematico. Puesto que, si estos aprendizajes no son adquiridos por los nifios
tendran problemas para desarrollar operaciones basicas a lo largo de su escolaridad.

Tabla 1
Dimension aprendizaje de comparacion.

ESCALA RANGO F %
Inicio 0-10 6 33
En proceso 11-13 0 0
Logro esperado 14-17 0 0
Logro destacado 18-20 12 67
TOTAL 18 100

Fuente: Elaboracion propia basado en el test (n=18)

Con respecto a la dimensién aprendizaje de comparacion los resultados arrojaron que el 67 %
de los estudiantes se encuentran en un nivel de logro destacado, lo que significa que cumplen
Optimamente con el indicador planteado. Por otro lado, el 33% de estudiantes se encuentran el
inicio, demostrando que no pueden establecer comparaciones mas que, menos que; siendo este
un aprendizaje basico en estudiantes de primer grado de educacion primaria. Por ende, lo que
se espera con la presente propuesta es que todos los estudiantes pertenecientes a la muestra
logren alcanzar el nivel de logro destacado en cuanto al aprendizaje de comparacion.

Tabla 2
Dimensidn aprendizaje de clasificacion.

ESCALA RANGO F %
Inicio 0-10 0 0
En proceso 11-13 8 44
Logro esperado 14-17 2 11
Logro destacado 18-20 8 44
TOTAL 18 100

Fuente: Elaboracién propia basado en la prueba (n=18)
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De acuerdo a la informacion obtenida en la figura numero 2, respecto al aprendizaje de
clasificacion, el 44% de estudiantes se encuentra en el nivel de proceso, lo cual indica que
presentan dificultades al identificar caracteristicas de los objetos por semejanzas y diferencias.
Asi mismo se puede observar que el 55% de estudiantes se encuentran en nivel de logro
esperado y destacado, dado que se ubican entre los rangos aprobatorios, en mi opinion es
recomendable seguir mejorando este aprendizaje porque de no lograse los estudiantes tendran
dificultades en un futuro en el aprendizaje de la simetria segun menciona (Fernandez, 2017).

Tabla 3
Dimensidn aprendizaje de correspondencia.

ESCALA RANGO F %
Inicio 0-10 0 0

En proceso 11-13 4 22
Logro esperado 14-17 6 33
Logro destacado 18-20 8 44

TOTAL 18 100

Fuente: Elaboracién propia basado en la prueba (n=18)

Ademas, en el aprendizaje de correspondencia, se muestra que el 22% de estudiantes se
encuentra en el nivel de proceso, de modo que presentan dificultades al relacionar un objeto
con otro de un conjunto. Por otro lado, el 33% de estudiantes se encuentran en logro esperado,
lo cual significa que los estudiantes cumplen parcialmente con los requerimientos del indicador,
pero se puede llegar a cumplir éptimamente con el indicador, en el cual el nifio es capaz de
establecer correspondencia con diferentes objetos presentados simultaneamente.

Tabla 4
Dimensidn aprendizaje de seriacion.

ESCALA RANGO F %
Inicio 0-10 6 33
En proceso 11-13 0 0
Logro esperado 14-17 12 67
Logro destacado 18-20 0 0
TOTAL 18 100

Fuente: Elaboracién propia basado en la prueba (n=18)
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Para finalizar, se analizo la dimension nimero 4 denominado aprendizajes de seriacion, como
resultado fue el siguiente; el 33% de estudiantes se encuentra en el nivel de inicio, lo cual indica
que los estudiantes presentan dificultad al realizar secuencias légicas que se establecen
mediante un criterio dado, siendo esta dimension con mas baja calificacion. Asi mismo se
puede observar que el 67% de estudiantes se encuentran en nivel de logro esperado, indicando
que cumplen parcialmente con el requerimiento del indicador planteado. Por lo mencionado
anteriormente lo que se espera con la aplicacion de la propuesta es que todos los estudiantes
pertenecientes a la muestra logren alcanzar el nivel de logro destacado en la dimension de
seriacion.

Como resultado general, el 56% de estudiantes se encuentran en un nivel de logro destacado, el
11% en logro esperado, el 22% en proceso y el 11% de estudiantes en inicio. Si bien es cierto
existen mas del 30% de estudiantes en un nivel de proceso y de inicio de su aprendizaje.

RE2: Factores influyentes en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes de primer
grado de educacion primaria en una institucion educativa de Chiclayo 2020.

FCTORES FACTORES
ENDOGENOS EXOGENOS
Autoestima —

—  Contexto escolar

Autoconcepto ]

E— Contexto social
Automotivacion —

FACTORES QUE
INFLUYEN EN EL
Memoria — APRENDIZAJE EN ——  Contexto familiar

EL AREA DE
Y MATEMATICA
Atencion ]
— El ambiente
Percepecion ]
Inteligencia

Figura 1. Analisis de factores influyentes en el aprendizaje en el area de matematica

Asi como se muestra en la figura, Ramirez (2016) aporta que existen factores enddgenos;
qgue estd relacionado al factor interno de la persona evidenciando sus caracteristicas
individuales, especificamente si el estudiante tiene un buen autoconcepto, posee una
automotivacion y especialmente si tiene una autoestima alta estara dispuesto a alcanzar
aprendizajes educativos; sin dejar de lado otros factores como la inteligencia, percepcion,
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atencion y memoria que son igual de importantes a los mencionados con anterioridad. Por otro
lado, estan los factores exdgenos que se refiere a la influencia externa, aquellos que también
influyen en el rendimiento académico como es: el contexto familiar; padres que conozcan, se
interesen por lo que sus hijos viven, hacen y aprenden en el colegio es un elemento clave en su
educacion, en el contexto escolar; especificamente con la didactica del docente, contexto social;
aceptacion o rechazo por parte de sus comparieros y el ambiente de estudio como: espacio
adecuado, luminosidad, sonoro, materiales y el inmobiliario adecuados factores relevantes en
proceso de aprendizaje. Si bien es cierto existen diversos factores, pero en esta investigacion se
trabajo el contexto escolar sobre la didactica del docente. Por ello, se establecio en el siguiente
resultado

RE3: Caracteristicas del programa estrategias ludicas para mejorar aprendizajes en el area de
matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una institucion educativa
de Chiclayo 2020.

FUNMATH
Estrategias ladicas Aprendizajesen el areade
matematica
Enfoque Sociocultural. Teoria del desarrollo cognitivo.
Lev Vygolsky (1979) Jean Piaget ( 1999)
ZDF Estudiante—objeto
1
Eljuego Procesos madurativos
Estadiopre- Estadio operaciones
Psicomotor Cognitivo Social operacional (2-6*) concretas (7-12)

Clasificacion, seriacion,

correspondencia y comparacion

Figura 2. Descripcidn sintética de la propuesta

El programa se sustenta en la teoria de Vygotsky donde prima el juego como recurso que
impulsa al desarrollo mental del nifio y que facilita el desarrollo de funciones superiores como
la atencién y la memoria de manera voluntaria; indispensable para el aprendizaje, a raiz de
esto se han planteado los diversos talleres, disefiadas exclusivamente para mejorar
aprendizajes en el area de matematica donde la alegria y la emocion sean parte de su
aprendizaje (Carrera y Mazzarella, 2001).

Didacticamente la propuesta se caracteriza teniendo en cuenta alguna de las caracteristicas
del curriculo nacional de la educacion bésica tomada de las normas vigentes del Peru. En
primer lugar, es flexible; porque los talleres poseen cierto margen de libertad para poder ser
adaptados a otras realidades. Sin duda alguna es integradora, puesto que estos aprendizajes
fomentan el desarrollo de sus habilidades, conocimientos y aptitudes. También es significativa
porque toma en cuenta sus experiencias, intereses y necesidades de los estudiantes. Y como
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ultima caracteristica es participativa, dado que los estudiantes fomentan un aprendizaje activo,
a través de la participacion entre comparfieros (Ministerio de educacion, 2016).

Es asi que esta teoria y la didactica da sustento a la presente propuesta la cual tiene como
finalidad mejorar el aprendizaje en el area de matematica en base a sus cuatro dimensiones:
Aprendizaje de comparacion, clasificacion, correspondencia, en estudiantes del primer grado
de educacion primaria de la ciudad de Chiclayo.

También cabe mencionar que en el programa promueve el desarrollo de dos competencias
como resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio. En cada taller se puede evidenciar juegos psicomotores como son los sensoriales y
motores, juego cognitivo como los manipulativos y de construccion y finalmente los juegos
sociales como el simbolico méas conocido como el juego de roles.
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Discusion

Respecto al programa de estrategias ludicas denominada: Fun math posee validez con un valor
de 81% ajustada al contexto peruano. De la misma manera Huamani (2018) en su estudio,
determind en los resultados que los juegos educativos influye en alto grado en el aprendizaje
del area l6gico matematico de los estudiantes del primer grado de primaria de la institucion
educativa peruana. Trabajo que concuerda de modo aproximando con las dimensiones de la
variable aprendizajes en el area de matematica, en la que concluye que en grupo control se
ubican en un nivel bajo de significatividad y en el grupo experimental se ubica en un nivel de
alta significatividad. De acuerdo con lo anterior Chanta (2017) en su investigacion estrategias
ludicas para mejorar el aprendizaje en el area de matematica argumento que el uso de juegos
didacticos influye directamente en la motivacién del estudiante.

De lo manifestado se deduce; que la construccion, la manipulacion, el juego son para el nifio
el primer contacto con la matematica porque mediante esta estrategia ludica se aprovecha el
gran deseo de aprender del nifio. Por lo tanto, no se trata de presentar el juego como un
complemento en la ensefianza de la matematica sino como una herramienta central (Cofre y
Tapia, 2006).

En virtud de los resultados se concluye, que el nifio construye su conocimiento al relacionar
las experiencias obtenidas en la manipulacién de los objetos, desarrollandose siempre de lo mas
simple a lo mas complejo, teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido una vez
procesado no se olvida, ya que la experiencia proviene de su accionar con los objetos y sujetos,
debido a que estos aprendizajes matematicos, antes de ser una actitud puramente intelectual,
requiere la construccion de estructuras internas y del manejo de aprendizajes futuros; donde
la alegria y la emocion forme parte de su aprendizaje y que puedan interiorizar la tarea como
un juego mas no como una obligacion.


http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
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Conclusiones

1. En el trabajo investigativo, se medio el nivel actual de aprendizajes en el area de
matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una institucion
educativa de Chiclayo 2020.0Observandose dificultades especificamente en aprendizajes
de correspondencia y seriacion. Sin embargo, en comparacion y clasificacion existen
pequefias confusiones en algunos de los estudiantes lo cual repercute para desarrollo de
dichos aprendizajes debido a que estos aprendizajes no son ensefiados de manera
secuencial sino a la par. Por ello, se ve la necesidad de fortalecer estos aprendizajes ya
que de esto depende que el aprendiz este encaminado en el desarrollo de los aprendizajes
futuros.

2. En la tesis, se caracterizd los factores influyentes en el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria en una institucion
educativa de Chiclayo. Unos de los factores enddgenos que llaman la atencién son los
vinculados al desarrollo personal, especificamente la automotivacion como un elemento
presente en los niveles de autoestima en estudiantes de primer grado de primaria. Asu
vez relacionado con aquel factor exdgeno como la practica docente en el ambito escolar
que estarian afectando el logro de aprendizajes en la matematica.

3. En la investigacion se disefid un programa Fun math, estrategias lidicas para mejorar
aprendizajes en el &rea de matematica en estudiantes de primer grado de educacion
primaria en una institucion educativa de Chiclayo. Este programa tiene caracteristicas
alineadas al documento del ministerio de educacion y al enfoque de resolucion de
problemas; impulsando de este modo, a mejorar aprendizajes de comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion para la formacion del pensamiento l6gico
matematico; donde la manipulacion de materiales, situaciones desafiantes y procesos
dinamicos forman parte del aprendizaje del educando. También el programa, estuvo
orientado hacia la didactica de la ensefianza donde el juego adquiere un valor formativo,
porque mediante esta estrategia se aprovecha el gran deseo de aprender del nifio,
haciendo de la matematica una disciplina mas amena y placentera.
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Recomendaciones

Capacitar a los docentes de la educacion infantil en la didactica de la ensefianza de la
matematica para mejorar aprendizajes de comparacion, clasificacion, correspondencia y
seriacion para prevenir la pérdida de motivacion por parte del nifio al hacerse mas dificil y
tediosa la memorizacion de conocimientos matematicos. Porque a partir de aqui el éxito en el
aprendizaje esta asegurado.

El instrumento TEMT-U sea aplicado en otras muestras para poder identificar el nivel de
aprendizajes en el area de matemaética especificamente en aprendizajes de comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion debido al alto grado de validez que posee dicho
instrumento y la confiabilidad ya que fue validad por cinco expertos.

Los docentes deben de tener en cuenta los factores que influyen en el aprendizaje al realizar
sus programaciones anuales. Del mismo modo, tener en cuenta la realidad en la que viven los
nifios, las caracteristicas que poseen, sus intereses y necesidades.

Aplicar el programa “Fun math” contiene doce talleres implementados mejoran aprendizajes
en el area de matematica en estudiantes de primer grado de educacion primaria, debido a alto
grado de validez que posee dicha propuesta académica, ya que fue evaluado por tres expertos
de manera minuciosa.
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Anexos
Anexo 1: Instrumento de evaluacién

TEST: “Aprendizajes en el area de matematica”

INSTRUCCIONES: Lee atentamente, en cada caso la tarea que se te
indica. Trabaja sin distraerte. ADELANTE.
NOMBRES Y APEELLIDOS:
GRADO Y SECCION:
1. Encierra en un circulo el gato mas alto con respecto al referente

Referente el w

2. Encierra en un circulo el hombre de contextura mas gruesa con
respecto al referente

Referente pulpe

C)

Referente T

I

|

A) B) - ©

]
B oarneas

 nnasanns
SAsansanr

§ *rsnnnnn

LA LLL L)

| 00psane |
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4. En cierra en un circulo el personaje que lleva mas plumas en la cabeza
con referente
B

Referente —

5. Encierra en un circulo la caja que tiene menos figuras con respecto al
referente

Referente — o
. o B
. )

)
6. Encierra en un circulo el animal que no puede volar
B)
A) * 2
7. Encierra el dibujo que tiene cinco cuadrados, pero no tiene ningun

triangulo . . A.. . . A.

A
'...l E.EE EEg

8. Encierra el grupo donde estan todos los puntos negros
@ N X Y ) C)...
L X ® © PR
SB® L LY Poe

o o




9. Encierra en un circulo todas las damas que llevan un bolso, pero no
llevan lentes

10. Encierra en un circulo todas las manzanas que son exactamente
iguales a la que se muestra en el cuadrado

w
W o W W v
¥ ¥ ¥
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11. Dibuja caramelos de acuerdo a la cantidad de puntos que se muestra en
el dado

12. Dibuja caramelos de acuerdo a la cantidad de puntos que se muestra en
los dos dados.

13. Aqui ves unos candelabros (lamparas). En cada candelabro se puede
poner una vela. Une con unas lineas cada vela con un porta vela del
candelabro

.3 T
2 1111

L

14. Encierra en un circulo el dibujo donde la gallina tiene un huevo
&
1} o o e¥
A) afins B) AL N 0 9 S
AN

15. Encierra en un circulo donde hay tantos puntos como globos

32
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16. Enumera las manzanas de mayor a menor (de la mas grande a la mas
pequefa)

¢ 99
L] O O 0O O
17. Enumera los palos ordenandolos del mas delgado al mas grueso

P # V|

18. Encierra en un circulo el grupo de figuras que estén ordenadas desde la
bola pequefia y clara hasta la grande y oscura.

19. Cada perro debe ir por una rama de arbol. Une con lineas de acuerdo al
tamafio.

) ) &
¥

o

20. Ubica en la fila inferior las piezas de pan, de acuerdo al orden segun

corresponda

S

= o ol il




Anexo2: Propuesta académica
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PLANIFICACION MEDIACION EVALUACION
Medios Evaluacion Producto TIEMPO
Talleres Objetivo Secuencia didactica Estrategia oS Y /técnica e APROX
materiales .
instrumento
-Bienvenida a los - 20 vasos de
estudiantes y la motivacion tecnopor
se da mediante una cancion - 1 pelota
Establecer “Saludo de amistad”.
Alto relaciones més | - Dos estudiantes arman una
para...bajo alt(_) que y mas torre_ de vasos 'y N . que _Juegos Lista de Ficha de
bajo que, con | termina primero serd el | psicomotores : . 1 hora
para... ; . o cotejo trabajo
objetos, con su | ganador. Esta dindmica | y cognitivos
propio cuerpo. | puede ser aplicada de forma
presidencial o virtual.
- Dindmica denominada:
alto  para...bajo para...
realizado por equipos.
-Bienvenida a los - 6 troncos de
estudiantes y para tecnopor gruesos
motivarlos les canta la - 6 troncos de
Me recreo cancion “los opuestos”. tecnopor delgados
Establece -Observan los arboles del -Color rojo
con tronco : . X .
relaciones més | patio. -Color amarillo . :
el grueso y - . Juegos . Lista de Ficha de
- grueso quey | - Los nifios bailan al son de . -Musica . . 1 hora
también A . psicomotores cotejo trabajo
mas delgado en | la mdsica alrededor de los
con el . .
base a objetos. | troncos y al dejar de sonar la
delgado. . .
masica tendra que correr a
coger un tronco, el nifio que
se quedd sin tronco debe
identificar que tronco retiro
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la maestra ya sea gruesa o el
delgado.

Carrera de
equipos

Establece
relaciones de
cantidad mas
que y menos

- La maestra inicia el taller
saludando a los nifios,
establece normas de
convivencia y ambienta el
aula.

- La dindmica consiste en
coger una pelota de la cajay
cruzar el camino respetando
las imagenes del piso, para
luego ser colocadas en la
caja vacia. El primer
estudiante coloca la pelota
en la caja vacia regresa a su
grupo, dando la mano a su
compafiero como sefial que
tiene que seguir la misma
dinamica.

-Dindmica del rey manda.
Aqui la maestra empieza
diciendo el rey manda que
traigan todos los colores que
tengan. A los dos primeros
nifios que levanten la mano
seran los que competiran por
el punto, pero antes se la
maestra y realizard algunas
preguntas que ayuden a
identificar cantidades. Esta
dindmica puede ser aplicada

Juegos
psicomotores

- 4 cajas

- 24 pelotas de
plastico

- 12 hojas con
iméagenes de pies

- Plumones

-Musica de fondo
-Canicas

-Un recipiente

-Una bolsa

-Cinta adhesiva

Lista de
cotejo

Ficha de
trabajo

1 hora
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de forma presidencial o
virtual.

- Se forman dos equipos, el
primero sacara de las
canicas para ser lanzada a un
recipiente que esta ubicado a
un metro de distancia frente
a él, cada estudiante tendra
la oportunidad de lanzar
cinco canicas.

- Bienvenida a los -Cuento
estudiantes al taller. -Imagenes
Establecer . i
El : .. | -Lamaestra realiza un video (hipop6tamos : :
hipop6tamo relaciones mas contando un cuento a través _Juegos abeja) Llsta_de Flcha_de 1 hora
: grandes que y - . psicomotores cotejo trabajo
y la abeja mas pequerio | €1 1magenes denominado
Peq “El hipopotamo y la abeja” a
través de iméagenes.
- Saludo cordial a los | Juegos -Lija
estudiantes. Para motivar a | psicomotores | -Papel seda
los estudiantes se realiza la | y cognitivos | -Goma
dentifica dindmica el tren del amor. -Tijeras
o~ . . - Recolectar materiales con -Papel lustre
;Quéeslo | diferencias de | ,. ) . .
i . .| diversas texturas encontrado -Fomix escarchado Lista de Ficha de
que siento? | objetos a través | pati . bai 1 hora
de juegos en el patio ) cotejo trabajo
; -Pegan pedazos de lija en el
sensoriales

cuerpo del animal que tiene
la piel aspera y trozar papel
seda en el animal que tiene
su piel lisa.
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- Bienvenida a los | Juegos - Objetos como:
estudiantes y para | sociales tetera (Juguete),
motivarlos comienza pizarra (de juguete),
cantando una cancion “las jeringas, examenes,
profesiones”. cocina (juguete),
- - Estudiantes identifican pastillas,
Identifica por . ] . .
Somos . algunos objetos para luego termometro, colores, Lista de Ficha de
. semejanzas . . . 1 hora
importantes obietos sean sectorizados de una bata blanca, cotejo trabajo
J acuerdo a su funcion. plumones, jarabes,
ollas (Juguete),
platos (juguete).
- Colores
-Mdsica
- Saludo cordial a los -Bloques logicos
estudiantes 'y  establece -El cuento
normas de convivencia que -Un piso
propicie un  ambiente -Reino  elaborado
favorable. con material
-Los nifios formaran dibujos reciclado
Jugando - - i
Identifica con los blogues ldgicos, para . Ficha de
con los o . . Juegos Lista de .
caracteristicas | luego explicar su trabajo e . trabajo 1 hora
bloques . 4 cognitivos cotejo -
l6ai de objetos realizado. (adivinanzas)
gicos
- Escuchan atentamente un
cuento denominado “Roles
de los héroes” en la que tiene
que seguir la secuencia para
identificar el bloque logico.
Cada oveja Realiza la - Bienvenida a los -Una rompecabeza .
. . Juegos . Lista de Armar un
consu correspondencia | estudiantes. e grande (iguana) . 1 hora
cognitivos cotejo rompecabeza

pareja

uno a uno por

-chapas de gaseosa
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colory - Armar la rompecabeza de -Botellas
cantidad. una iguana de acuerdo al -Globos
color. -Léapices
- Coloca globos de acuerdo -Rompecabezas
a la consiga dada en la (gallinas y huevos)
botella.
Realiza la|- Bienvenida a los

correspondencia
uno a uno segun
el ndmero de

estudiantes al taller
- La maestra muestra una
imagen con tres objetos

Nos . L ,
— elementos tendrdn que identificar en Juegos -lmagenes . .
divertimos : . , : . Lista de Ficha de
que hoja estd el numero | psicomotores -Tarjetas : . 1 hora
contando X X o cotejo trabajo
respectivo, para luego pisar | y cognitivos
la hoja
- Estudiantes arman las
tarjetas segun la cantidad d
elementos.
- Saludo a estudiantes. Para -Tarjetas con
motivarlos se realiza la numeros
dinamica “Soy una -Arbol de fomix
serpiente” -lmégenes de
-Observan las manzanas con manzanas
< Enumera frutas | diferente tamafio -Imagenes de . i
Arbol Juegos g Lista de Ficha de
L de acuerdoasu |- La maestra coloca en la e naranjas : . 1 hora
numerico N . ) . cognitivos . cotejo trabajo
tamafio pizarra tarjetas con nimeros -lméagenes de fresas

del 1 al 5; cada tarjeta con un
nimero y pide que coloquen
la tarjeta encima de la
manzana de la mas pequefia
a la mas grande
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- Saludo a estudiantes para
romper el hielo la docente
comienza con la dinamica
“Yo tengo un tren”.

- La profesora pide un
participante que coloque un
objeto en la trenza de la
princesa. Teniendo en
cuenta que el primer objeto
de la trenza es grande y

- Un soporte de
cartulina con forma
de castillo

-Una princesa a la
que le cuelgan dos
trenzas de lana.
-Una caja de carton
-Boques logicos de
carton de diferentes
tamarios

Ranas !Enumera seguira con el objeto un Juegos -Cinco troncos de | Lista de | Ficha de
. objetos por su . < : X . . 1 hora
saltarinas grosor poco mas pequefio hasta | psicomotores | tecnopor de diferente | cotejo trabajo
llegar al objeto mas | y cognitivos | grosor
pequefio. - 25 Imégenes de
- El estudiante tendra que troncos de diferente
saltar en la imagen del grosor plastificada
tronco mas grueso hasta
Ilegar al tronco més delgado,
teniendo en cuenta los cinco
troncos mostradas en las
iméagenes.
- Saludo a estudiantes -Regletas de
- Realizan dibujo con las 10 cuisenaire
regletas de cuisenaire. elaboradas de carton
Conocemos Reconocey | -Luego la maestra coloca con un tamafo
las regletas escribe una serie de regletas en la Juegos grande Ficha de 1 hora
de seriaciones mesa de adelante dejando un | cognitivos | -Regletas de trabajo
cuisenaire numéricas espacio, entonces el nifio cuisenaire de
tendra que identificar que plastico

regleta pertenece en dicho
espacio. Las regletas de la
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maestra son elaboradas con
carton con un tamafio
grande para que sea visible.
El estudiante que levante la
ficha correcta, tendra un
punto

-Cuadrados de papel
con numeros del 1 al
10

-Plumones




