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RESUMEN

La presente investigacion surge de la realidad problematica observada en una institucion
educativa de Tuman donde se pudo evidenciar deficiencias en el area de matematica
especificamente en la competencia resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio, esto se pudo constatar cuando los nifios ante un ejercicio planteado no sabian que
hacer, ni siquiera intentaban una solucion ya que al parecer no entendian lo que se les pedia.
Por lo expuesto las investigadoras elaboraron estrategias ludicas disefiadas a través de
talleres para lograr el aprendizaje de la competencia priorizada. El método de aprender
jugando es el mas adecuado para nifios de primer grado ya que ademas de divertirse no se
tensionan por buscar las soluciones al problema si no lo hacen con alegria. Aqui se plantea
el objetivo general Determinar el aporte de las estrategias ludicas en la mejora de la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de
primaria. La hipdtesis planteada fue que Las estrategias ludicas si influyen en la mejora de la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de
primaria. Para abordar las estrategias ludicas se tom¢ varios autores que hablan de su
importancia en el proceso pedagégico, por otro lado, la competencia de matematica fue
abarcada desde el punto de vista del programa curricular de primaria del Minedu. Utilizamos
el tipo de investigacién aplicada con disefio cuasi experimental y enfoque cuantitativo,
teniendo como principales resultados que en la evaluacién del pre test 30% de alumnos se
encontraban en nivel inicio y en el post test solo 10% estaban en escala inicio; también ningtin
estudiante obtuvo como resultado general el nivel destacado. Al final se concluy6 que el taller

de estrategias ladicas si influye en la competencia resuelve problemas de regularidad.

Palabras clave: Estrategias, Ludicas, Competencia, Problemas, Regularidad, Equivalencia,

Cambio.
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ABSTRACT

The present investigation arises from the problematic reality observed in an educational
institution of Tuméan where it was possible to demonstrate deficiencies in the area of
mathematics, specifically in the competition, it solves problems of regularity, equivalence
and change, this could be verified when the children before a proposed exercise did not
know to do, they did not even attempt a solution since they apparently did not understand
what was being asked of them. For these reasons, the researchers prepare a workshop on
playful strategies to achieve learning of the prioritized competence. The method of learning
by playing is the most appropriate for first grade children since, in addition to having fun,
they do not stress about finding solutions to the problem if they do not do it with joy. Here
the general objective is raised, which is to determine the influence of the workshop
developed in the competition that we want to improve. The hypothesis was that the ludic
strategies do influence the improvement of the competence solve problems of regularity,
equivalence and change in the first grade of primary school. To address the playful
strategies, several authors were taken who speak of their importance in the pedagogical
process, on the other hand, the mathematical competence was covered from the point of
view of the Minedu primary curricular program. We used the type of applied research with
an experimental design and a quantitative approach, having as main results that in the pre-
test evaluation 30% of the students were at the beginning level and in the post-test only 10%
were at the beginning scale; Also, no student obtained the outstanding level as a general
result. In the end it was concluded that the playful strategies workshop does influence the

competition and solves problems of regularity.

Keywords: Playful, Strategies, Competition, Problems, Regularity, Equivalence, Change.
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INTRODUCCION

En esta investigacion se busco medir de forma objetiva el impacto de la ladica como
estrategia en una competencia del drea de matematica. De esta forma se busca opciones para
elevar el aprendizaje matematico en los nifios. El problema del bajo rendimiento en las

matematicas es una figura global que escapa unicamente al contexto escolar.

En Espaiia segiin Garcia (2021) en el ultimo formato de la evaluacién PISA se alcanzaron
resultados semejantes a la de afios anteriores, o sea, malos. Los espafioles estan en los
ultimos del ranking de paises miembros de la OCDE, aunque lo méas alertante es que los
alumnos de quince afios no han mejorado en el drea de matematica. Especificamente, los
alumnos espafioles lograron 481 puntos, cinco puntos mas bajo del informe del 2015. Si
comparamos a los paises de la region, Espana esta peor que Francia y Portugal en matematica

y ciencias, solo supera en ciencias a Italia.

Por otro lado, Peru logro resultados por encima de la media de la region latinoamericana en
la prueba de Estudios Regionales Comparativos y Explicativos (ERCE, 2019), con esto se
deslumbra que Pert tiene una educacién con mayores logros en en matematica y lectura,
asegura el MINEDU. Con respecto a matematica, los alumnos del tercer grado con los 740
puntos obtenidos estan entre los mejores de la region, pero por debajo de Cuba (751 puntos)
y competiendo con Brasil (744 puntos). En el mismo campo, alumnos de sexto grado
manifiestan el promedio mas elevado de la region 759 puntos, comparten el podio con
Uruguay con 759 puntos y México con 758 puntos. Los desempenios de los alumnos
peruanos por primera vez se han posicionado en los primeros lugares de la region, aunque
con una brecha de rendimiento considerable. Los informes estadisticos muestran que entre
el 24% y 29% de nuestros alumnos estan por debajo del nivel mas basico o sea no llegan ni
al desempeio I esto se observa en todas la dreas y grados, solo en lectura el 14,1% de

discentes de sexto grado se encuentra por debajo del primer nivel.

En el caso de Lambayeque segin ECE (2015) nos informa que los alumnos que obtuvieron
un nivel satisfactorio ascienden a 9,7%, los que estan en proceso son 12,9% y los que estan
por debajo del nivel basico son 77,4%. Aqui se evidencia un problema en la region
Lambayeque ya que podemos afirmar que 8 de cada 10 alumnos esta por debajo del

aprendizaje basico.
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En el colegio donde se realizara el presente trabajo se observa un bajo nivel de matematica,
los estudiantes no pueden realizar equivalencias simples y se les dificulta fraccionar de
manera abstracta. En la presente investigacion se plante6 como objetivo general: Determinar
el aporte de las estrategias ludicas en la mejora de la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria; como objetivos especificos
se plantearon los siguientes:
- Evaluar a través de un pre test el nivel de la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio
- Disenar las estrategias ludicas a través talleres.
- Aplicar las estrategias ludicas para mejorar el nivel de la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio
- Evaluar a través de un post test el nivel de la competencia resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

La hipotesis planteada fue :Las estrategias ludicas si influyen en la mejora de la competencia

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria.

Esta investigacion se estructurd de la siguiente manera:

El Capitulo I: Disefo Tedrico, contiene antecedentes, bases tedricas y marco conceptual que
se utiliz6 como referencia en la investigacion.

El Capitulo II: Disefio metodologico, presenta el tipo de estudio, disefio de estudio,
poblacién y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y los materiales que se
usaron en la investigacion.

El Capitulo III: Resultados, contiene los resultados del pre y post test, asi como tambien la
contratacion de hipotesis.

El Capitulo I'V: Discusion de resultados, se analizan los resultados a la luz de las teorias. El
Capitulo V, Propuesta de intervencion, se detalla la propuesta de la Estrategias ludicas para
mejorar la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer
grado de primaria.

Finalmente se presentan las Conclusiones, Recomendaciones, Referencias y Anexos.

17



CAPITULO I.DISENO TEORICO

1.1. Antecedentes de la investigacion
Marin e Inga (2022) en su investigacion “Influencia de las estrategias ludicas en el

aprendizaje de la matematica en alumnos del quinto grado de primaria” se propuso como
meta evaluar el impacto de las estrategias de juego en la mejora del aprendizaje de los
discentes de quinto grado. El tipo de investigaciéon fue aplicada, fue un disefio
semiexperimental utilizando solo un grupo. La muestra incluye 31 estudiantes, la muestra
no es representativa. Se utiliza la observacion como técnica y la lista de cotejo como
herramienta. Entre los principales resultados, se destaca que, en la primera revision, el 83,9%
de los estudiantes se encontraban en nivel bajo; el 9,6% en moderado y el 6,5% en bueno;
En la segunda evaluacion, el desempefio mejord; un 29% en la escala bajo, 38,7% en el
normal y 32,3% en el bueno. Finalmente, la estrategia del juego realmente mejora el
aprendizaje de las matemadticas. Aqui se observa mejoras significativas con respecto a los
resultados de las evaluaciones por la aplicacion de distintas estrategias no tradicionales que

logran un aprendizaje a través del juego.

Nifio (2022) en su trabajo “Actividades ludicas en el area de Matematica para desarrollar la
competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 1.er grado de Educacion
Primaria” El objetivo principal es desarrollar actividades ludicas que mejoren la adquisicion
de competencias de aprendizaje. Tiene como objetivo solucionar un problema identificado
en la poblacion de estudio. Como resultado se encontré que el uso de estrategias en los
diferentes grados tuvo un impacto positivo en la habilidad matematica de los nifios de primer

grado y hubo una mejora en el aspecto social de los nifos.

Casas (2021) en su investigacion “El juego como estrategia didactica en el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria” se utilizé un disefio
pre-experimental, involucrando a 80 alumnos; la muestra se dividié en grupos control y
experimental de 40 personas cada uno. Para la respectiva evaluacion de los sujetos se emple6
rubrica para calificar a ambos grupos, tanto antes como después de la prueba. Se utiliz6 una
prueba que consta de tres dimensiones (numérica, geométrica y estadistica), con un total de
30 preguntas. El resultado mas llamativo fue la gran diferencia entre el grupo de control y el
grupo experimental. Por lo tanto, se puede concluir que el juego como medio de ensefianza

realmente contribuye a mejorar el pensamiento matematico de los alumnos de 6to grado de
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primaria. Metodoldgicamente esta investigacion tiene un valor extra al utilizar dos grupos

de trabajo con el cual se puede minorar el sesgo en la aplicacion de la propuesta.

Hidalgo (2022) en su trabajo “Estrategia metodoldgica para desarrollar la competencia
matematica regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del nivel primaria” El
objetivo es que los estudiantes de cuarto grado mejoren sus habilidades habituales. Para ello
se ha utilizado investigacion educativa aplicada, disefio no experimental y métodos
cualitativos. La muestra incluye un director, cuatro profesores graduados y 32 estudiantes;
Se han tomado muestras no probabilisticas. La recopilacion de datos se realizo a través de
observaciones en el aula, entrevistas con docentes y evaluaciones pedagogicas del trabajo
de los docentes, lo que indica una preparacion y un uso didéctico inadecuados en el aula. La
base teorica son las teorias de Diaz y Hernandez, Pimient y Thobon. Entre los resultados,
tenemos un estudio que muestra varias deficiencias pedagdgicas en estrategias docentes.
Concluyendo que la propuesta es adecuada y puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes
al estimular el interés y proporcionar un aprendizaje significativo. La propuesta enfatiza el

rol de los docentes como facilitadores del aprendizaje.

1.2. Bases teoricas

1.2.1. Bases tedricas de la variable “estrategias ludicas”

Definicion de estrategias

En relacion a este tema, se revisa lo que Mosquera y Velazco (2013) propone sobre las
estrategias didacticas, lo que sugiere es que se involucran al momento de planificar la forma,
los métodos, momentos y medios formativos en el proceso de aprendizaje (p. 17). Estas
estrategias tienen como objetivo abordar situaciones especificas que afectan a los alumnos
y sus procesos para lograr el mas alto nivel de comprension del conocimiento. Segin Beltran,
Gamboa y Garcia (2013), estas estrategias brindan valiosas opciones de aprendizaje que en
varios casos no tienen que ver con el conocimiento académico sino con habilidades. La
planificacion pedagdgica tradicional es lo que genera monotonia e impactos negativos en el

aprendizaje.

Definicion de ludica
El juego se asocia con el término "ludo", que se interpreta como una actividad que genera
alegria, placer y disfrute, y también se asocia con el entretenimiento y diversas expresiones
artisticas como la musica, el teatro, danza; a su vez tambien con la competicion, el deporte
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y todo tipo de juegos, espectidculos de fiestas populares, pintura, narracion de cuentos,
poesia, etc. (Barrios y Mufioz, 2017). El juego es inherente al ser humano brindandole
satisfaccion en el momento, permitiéndoles aprender e interactuar con el mundo y los

objetos, y percibir y reproducir su entorno.

Teoria del excedente energético de Herbert Spencer
La teoria de Spencer se basa en la premisa de que la infancia y la nifiez representan dos fases
del desarrollo en las que los nifios no tienen la responsabilidad de desempefiar ninguna labor
con el fin de garantizar su supervivencia. Esto se debe a que sus necesidades son satisfechas
gracias a la intervencion de los adultos de su entorno, y el exceso de energia se canaliza a
través del juego, ocupando asi la mayoria de su tiempo libre. Spencer sugiere que el proceso
educativo deberia seguir el curso de la evolucion social, permitiendo que la mente del nifio
atraviese de manera "organica" las diversas etapas de desarrollo presentes en las sociedades

humanas (Saenz, 2015)

La teoria de la dinamica infantil de Frederic J. J. Buytendijk gEste autor sostiene
que la actividad ludica estd intrinsecamente ligada a la naturaleza infantil, y que un nifio se
involucra en el juego simplemente porque es un nifio. En otras palabras, los rasgos distintivos
de su "dindmica" lo impulsan a centrarse principalmente en jugar. Buytendijk presenta cinco
aspectos clave que explican la dindmica del juego: en primer lugar, el juego siempre implica
la interaccion con algliin elemento; en segundo lugar, todo juego se desarrolla en el tiempo;
en tercer lugar, se caracteriza por la presencia de sorpresa y aventura; cuarto, implica la
existencia de limites, un area de juego definida y reglas establecidas; y, finalmente, debe
haber un equilibrio entre momentos de tension y momentos de relajacion. Segun este autor,
el juego se lleva a cabo mediante la interaccion con algo tangible, lo que ¢l llama

"figurabilidad" (Paredes, 2003).

Importancia de la ludica en la educacion
En relacion a la postura psicosocial de Lev Vigotsky, quien fue citado por Barrios y Mufioz
(2017), este tedrico se enfocd en el pensamiento, el lenguaje, la memoria y el juego. Segin
¢l, el juego tiene una base social que permite comprender el mundo de los adultos, sus
relaciones, transacciones y todo el sistema de organizacion y comunicacion. Por su parte,
Sanchez, Perdomo & Matos (2016) destacan que el juego ocupa un lugar primordial dentro

de los métodos practicos en educacion. Las matemadticas son una materia que puede generar
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ansiedad y aversion en algunos estudiantes, lo que puede llevar a la desmotivacion y al
fracaso escolar. Por tanto, es importante buscar estrategias didacticas que hagan de la
ensenanza de las matematicas una experiencia mas agradable y motivadora (Goémez-Chacon
et al., 2019). En este sentido, se ha demostrado que la incorporacion de del juego en el
aprendizaje de las matematicas puede tener un impacto positivo en el rendimiento del area
y en la postura que presentan los nifios hacia la materia (Martinez-Gonzalez et al., 2017).
Estas estrategias ludicas pueden incluir desde juegos de mesa hasta actividades con
tecnologia digital, pasando por el uso de materiales manipulativos y la busqueda de la
solucion de problemas cotidianos (Aguilar-Durén et al., 2020). Segtiin Deulofeu et al. (2015),
la utilizacion de juegos y actividades ludicas en el proceso de ensefianza de la matematica
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades cognitivas como el razonamiento logico, la
resolucion de problemas y la capacidad de abstraccion, ademas de fomentar su creatividad
e imaginacion. Asimismo, estas estrategias favorecen el trabajo en equipo, la socializacion
y el dialogo de ideas entre los estudiantes.

En resumen, las estrategias ludicas en la ensefianza de las matemadticas son una herramienta
efectiva para motivar y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, asi como para
desarrollar habilidades cognitivas y sociales importantes. Por tanto, es importante que los
docentes incluyan estas estrategias en su practica pedagdgica para lograr una ensefianza mas

efectiva y satisfactoria para todos los estudiantes (Aguilar-Duran et al., 2020).

La Importancia del juego como estrategia de participacion
La utilizacion de actividades ludicas en el aula tiene como objetivo estimular la participacion
de los estudiantes, fomentando la expresion de sus ideas, la reflexion y la toma de decisiones
con un proposito especifico (Ministerio de Educacion, 2019). El profesor, a través de la
observacion tanto dentro como fuera del aula, identifica los intereses de sus alumnos y utiliza
esta informacion para disefiar juegos que se integren con los objetivos de aprendizaje. De
esta manera, el proceso educativo se convierte en una experiencia de aprendizaje a través
del juego, donde el rol del educador implica guiar a los estudiantes en su pensamiento y
participacion activa (Gallego-Henao, 2015). Siguiendo esta perspectiva, Lindstrom (2014)
argumenta que el juego es una via activa de participacion para los nifios y puede ser el punto
de partida para promover la participacion en el aula. Ademas, Cortés et al. (2015) enfatizan
que el juego no solo promueve la participacion, sino que también fomenta la inclusion de

todos los miembros del aula. En lugar de generar exclusion, el juego brinda la oportunidad
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para que los estudiantes compartan emociones, dialoguen, escuchen y trabajen juntos hacia

un objetivo comiin en beneficio de todos.

1.2.2. Bases tedricas de la variable “competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en estudiantes de primer grado de primaria”

En el contexto de PISA, la competencia matematica se define como la habilidad de una
persona para utilizar las matematicas en diversos entornos, lo que implica la capacidad de
formular, aplicar y entender conceptos, procedimientos, herramientas y datos matematicos
para describir, explicar y prever fendmenos. Esto ayuda a las personas a reconocer la
relevancia de las matematicas en el mundo real y a tomar decisiones informadas, lo que es
esencial para ser ciudadanos constructivos, comprometidos y reflexivos (OCDE, 2017). Para
desarrollar esta competencia matematica de manera efectiva, es importante que la ensefianza
de las matematicas se enfoque en proporcionar un contexto significativo y de interés para el
estudiante (Gallego et al., 2005; Guirles, 2008; Ojose, 2011). De esta manera, se facilita la
conexion entre las actividades en el aula y las situaciones de la vida real, un aspecto
subrayado por Boaler (1998) y Alsina (2006), quienes destacan que acumular conocimientos

matematicos carece de sentido si no se pueden aplicar en situaciones concretas.

Cuando un estudiante resuelve problemas de cantidad, seglin lo indicado por el MINEDU
(2016), combina diversas capacidades como:
- Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
- Comunica a su comprension sobre las relaciones algebraicas - Usa estrategias y
procedimientos para encontrar reglas generales

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Descripcion del nivel de la competencia esperado al fin del ciclo 111

Los estudiantes pueden resolver problemas de reglas o leyes, transformandolas en
reglas de equivalencia mediante operaciones de suma o resta, asi como reglas de repeticion
basadas en dos criterios cognitivos y normativos. También puede demostrar su comprension
de la equivalencia y los patrones utilizando material especifico y diferentes expresiones. Para
encontrar valores equivalentes o seguir adelante y crear patrones, los estudiantes usan

estrategias que incluyen niimeros analiticos y cdlculos simples. Del mismo modo, puede
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explicar las relaciones que encuentra en los patrones y como mantener el equilibrio o la

igualdad a partir de experiencias y ejemplos concretos.

Desemperios
Cuando los estudiantes de ciclo III resuelven problemas de regularidad, equivalencia
y cambio, logran desempefios como los siguientes, segin MINEDU (2016):
- Explican problemas relacionados con la equivalencia entre dos grupos de hasta
10 objetos, patrones con objetos, color, patrén, sonido o movimiento, y cantidades
que frecuentemente aumentan por igual entre si. Implica sumar, repetir patrones o
agregar patrones a través de poner y resolver. problemas. Por ejemplo, representan
con una igualdad lo que observan en la balanza (3 + 2 =4 + 1), donde en un platillo
hay 2 pelotas rojas y 5 pelotas azules (del mismo tamafio) y en el otro platillo hay 3
pelotas amarillas y 4 pelotas rojas.
- Muestran coOmo continia un patrdn repetitivo (criterio de percepcion) y el
patron de suma sube a 20 (de 1 a 1 y de 2 a 2), y entiende la equivalencia. Para ello,
utilizan un lenguaje sencillo y diferentes expresiones. Por ejemplo, en una balanza,
colocan 5 cubos a la izquierda y 8 a la derecha, y luego preguntan cudntos cubos
necesitan colocar en el lado izquierdo para equilibrar ambos lados.
- Utilizan estrategias computacionales y heuristicas como el conteo y el analisis
de sumas para encontrar valores equivalentes o generar, continuar y completar
patrones. - Explican como se repite el patron y qué deben hacer para encontrar
coincidencias, asi como el proceso para resolverlas. Por ejemplo, en una balanza,
colocan 5 cubos a la izquierda y 8 a la derecha, y luego preguntan cudntos cubos

necesitan colocar en el lado izquierdo para equilibrar ambos lados.

1.3. Marco conceptual
- Estrategias ludicas: Segiin Aguirre y Cardenas (2019), las estrategias ludicas se definen

como "actividades recreativas y entretenidas que tienen como objetivo lograr un aprendizaje

significativo" (p. 92).

- Competencia: Perrenoud (2004) define la competencia como "la capacidad de una
persona para actuar de manera efectiva en situaciones complejas y contextos especificos a

través de la movilizacion de recursos cognitivos, socioafectivos y conductuales" (p. 33)
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- Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio: Segun
Minedu (2016) es la accidon de resolver problemas reales y no reales haciendo uso de las

ecuaciones en la bisqueda de la igualdad de valores.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo y nivel de investigacion
Se utiliz6 la investigacion de tipo aplicada. Bajo esa figura se aplicaron las estrategias

ludicas buscando modificar la variable de estudio en la muestra. Este trabajo fue de nivel
explicativo ya que se busco determinar la influencia de un factor en un comportamiento o
pensamiento. Las estrategias fueron disefiadas con la intencién de mejorar una habilidad

especifica, al momento de su aplicacién se mantuvo la misma intencion.

2.2. Diseiio de investigacion
Con respecto a la manipulacion de las variables la investigacion fue cuasi experimental, por

ello se sea aplicaron las estrategias ludicas sobre la muestra con la intencion de mejorar la
competencia regula de matematica, para lograr una medicidn objetiva se trabajo con pre y
post test, la indagacion cuasi experimental es un tipo de estudio que busca establecer
relaciones de causa y efecto entre variables, pero a diferencia de los disefios experimentales
puros, no utiliza asignacion aleatoria ni control total de todas las variables, los investigadores
manipulan una variable independiente y evalian su efecto en una variable dependiente, pero
los participantes pueden ser asignados en funcion de caracteristicas preexistentes, y no se
tiene control completo sobre todas las variables, a pesar de estas limitaciones, se aplican
métodos estadisticos para reducir sesgos y variables de confusion, siendo este enfoque
comun en ciencias sociales donde no siempre es factible realizar experimentos controlados
al 100% debido a restricciones éticas o logisticas (Herndndez Sampieri, 2014.) Los
instrumentos de evaluacion fueron aplicados en toda la muestra de forma simultanea durante
dos semanas, esta forma de recoleccion de informacion responde al disefio transversal, el
cual mide el estado de una variable en un lapso de tiempo breve. Se empled un disefio
explicativo por lo cual midi6 las dimensiones de la variable por separado presentado los
datos obtenidos en tablas y graficos debidamente interpretados. Para la recoleccion de datos
se utiliz6 el enfoque cuantitativo, esto consiste en darle un valor numérico a las escalas de
valoracion de la conducta, pensamiento u aptitudes que se observan. En este caso se otorgo
cuatro valores numéricos por cada item, estos fueron promediados y/o sumados segun el

interés del investigador.

2.3. Poblacion y muestra
Poblacion: 20 estudiantes del primer grado de primaria del colegio Corporacion Educativa

"Amancio Varona" - Tuman
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Muestra: Se tomo el total de la poblacion 20 estudiantes del primer grado de primaria del

colegio Corporacion Educativa "Amancio Varona" — Tuman

2.4. Criterio de seleccion de muestra

La muestra fue seleccionada teniendo en cuenta los siguientes criterios:

- La poblacion era reducida por tal motivo se utilizé toda como muestra.

- Solo existia un aula de primer grado.

- Una de las investigadoras es docente del aula de primer grado donde se realizo la

investigacion.

2.5. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables

Variable

Definicién

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Competencia
resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia y
cambio en
primer grado
de primaria

Es la accién
de resolver
problemas
simples
sobre
regularidad,
equivalencia
y cambio

Traduce datos
y condiciones a
expresiones
algebraicas

Representa con una igualdad lo que
observa en la balanza (2 +5=3 + 4), en
un platillo hay 2 pelotas rojas y 5 pelotas
azules (del mismo tamano) y en el otro
platillo hay 3 pelotas amarillas y 4
pelotas rojas

Comunica su
comprensién
sobre
relaciones
algebraicas

las

Expresa cémo continuda el patrén de
repeticion (de un criterio perceptual) y
el patrén aditivo creciente hasta el 20
(de 1 en 1y 2 en 2); expresa también
su comprension de la equivalencia.

Usa estrategiasy

procedimientos
para
reglas generales

encontrar

Emplea estrategias heuristicas,
estrategias de calculo como el conteo y
la descomposicion aditiva para encontrar
equivalencias o crear,

completar patrones.

continuar y

Argumenta
afirmaciones

sobre relaciones
de cambio vy

equivalencia

Explica cémo continda el patron y lo
que debe hacer para encontrar una
equivalencia, asi como, su proceso
de resolucién

Rubrica
basada en el
programa
curricular de
primaria.

Relacion entre la estrategia y el objetivo
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Estrategias Actividades Aplicacion de la técnica Lista de
ludicas didacticas cotejo.

realizadas a
través del
juego  para
lograr

Abastecimiento de materiales

aprendizajes
especificos

2.6. Técnicas e instrumento de recoleccion de datos.
Para medir la variable dependiente se utilizd como técnica la observacion directa. El

instrumento empleado fue una guia de observacion que conto con siete items agrupados en
cuatro dimensiones de esta manera:

- Dimension 1: item 1

- Dimension 2: items 2, 3 y 4.

- Dimension 3: items 5 y 6.

- Dimension 4: item 7.

Las escalas de valoracion fueron las siguientes: inicio (1 punto), proceso (2 puntos), logrado (3

puntos) y destacado (4 puntos).

2.7. Procedimientos de aplicacion
La aplicacion del instrumento se realizdo en dos momentos: antes de la ejecucion del taller

(pre test) y después de la ejecucion del taller (post test). En ambos casos la evaluacion de la
variable dependiente se realiz6 en un lapso de dos semanas. La investigadora al ser la docente
del aula (que sirvi6 como muestra), pudo registrar constantemente las competencias de
interés en los alumnos. Tambien se desarrollaron sesiones de aprendizaje con didacticas que

sirvieron para evaluar los indicadores del instrumento.

2.8. Plan de procesamiento y analisis de datos
Los datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos fueron registrados en Excel, ahi se

promedid los resultados por dimensiones y variable. Los valores de las dimensiones y
variable fueron copiados al SPSS donde se prosigui6 a generar las tablas y graficos de barras.
Para la contrastacion de hipotesis primero se realizo pruebas de normalidad a los resultados

del pre y post test. Después se emple6 la prueba T de students para muestras relacionadas;
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los datos a comparar fueron los del pre test y post test, de esa forma se pudo verificar que si
existid un cambio significativo en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria de los nifios de primer grado.

2.9. Materiales empleados
Los equipos que se utilizaron fueron celulares, laptops, proyectores, parlantes, micréfonos.

Los materiales que se usaron fueron los solicitados en cada sesion de aprendizaje.

2.10. Consideraciones éticas
Los nombres de los estudiantes no han sido publicados ni brindados a terceros. Los

resultados no fueron cambiados en ninguna etapa de la investigacion. El taller elaborado para

esta tesis es de la autoria de las investigadoras en ningiin momento fue plagiado de otro taller.
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CAPITULO III. RESULTADOS

3.1. Analisis e interpretacion de resultados.
3.1.1. Resultados del pre test

Tabla 2

Variable: Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en primer grado de primaria

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 6 30,0 30,0 30,0
Proceso i 35,0 35,0 65,0
Logrado 7 35,0 35,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Variable: Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria

40

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 1

Nota. Para medir la Variable, se aplicé en un inicio un Pre test a los discentes de primer grado
de primaria, dando como resultados que casi la tercera parte de los evaluados, es decir, el
30% estan en la primera escala; asimismo, es el 35% se encuentran en proceso; del mismo
modo, el 35% se encuentra en logrado y por ultimo, ninguno estd en destacado;
evidenciandose que mas del 70% de los evaluados le cuesta lograr el aprendizaje. A partir de
los datos recogidos es que se procede a aplicar estrategias ludicas para mejorar dichos
porcentajes a un mejor nivel de competencia.



Tabla 3

Dimension 1: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 6 30,0 30,0 30,0
Proceso 5 25,0 25,0 55,0
Logrado 6 30,0 30,0 85,0
Destacado 3 15,0 15,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 1: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas

30
20
1

Inicio Proceso Logrado Destacado

Porcentaje

o

o

Figura 2

Nota. En la medicion del D1, se obtuvo como resultados que el 30% se encuentra al inicio
del logro; asimismo, la cuarta parte, el 25% se encuentran en desarrollo; el 30% han logrado
el aprendizaje y por el contrario solo el 15% han destacado, evidenciandose que la mayor

parte de alumnos tienen poca capacidad para lograr la dimension evaluada.
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Tabla 4

Dimension 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 5 25,0 25,0 25,0
Proceso 7 35,0 35,0 60,0
Logrado 6 30,0 30,0 90,0
Destacado 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

40

30
20
1

Inicio Proceso Logrado Destacado

Porcentaje

o

o

Figura 3

Nota. Midiendo el Pre test D2, los resultados fueron que una cuarta parte del total de
estudiantes que es el 25% se ubica en el nivel de Inicio; también, el 35% se encuentran en el
nivel de proceso; el 30% se hallan en el nivel de logrado y en un minimo, el 10% se ubica
en el nivel de destacado, demostrando asi que mas del 60% de estudiantes evaluados tienen

todavia no desarrollan la dimension.
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Tabla 5

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas

generales
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio | 7 35,0 35,0 35,0
Proceso 11 55,0 55,0 90,0
Logrado 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 4

Nota. Los resultados del Pre test D3, luego de su medicion, fueron que mas de la tercera
parte de los educandos, el 35% se sitiian al inicio, por otro lado, mas de la mitad, el 55% se
encuentran en proceso de lograrlo; solo el 10% se encuentra en el nivel de logrado y ninguno
de ellos se halla en el nivel de destacado. Probandose asi a nivel general, el bajo nivel de

desarrollo de los alumnos de primero de primaria en la dimension evaluada.
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Tabla 6

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y

equivalencia
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 12 60,0 60,0 60,0
Proceso 4 20,0 20,0 80,0
Logrado 4 20,0 20,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 5

Nota. Al aplicar la primera evaluacion de la D4, se obtuvo que el total de alumnos del primero
de primaria, més de la mitad de los evaluados, el 60% calificaron para el nivel inicio; la
quinta parte, es decir el 20% se halla en proceso e igual porcentaje en logrado; y ninguno se
ubica en la escala de destacado; manifestando a nivel total la poca capacidad de los

educandos para argumentar afirmaciones en la dimension evaluada.
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3.1.2. Resultados del Post Test
Tabla 7

Variable: Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en primer grado de primaria

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 2 10,0 10,0 10,0
Proceso 8 40,0 40,0 50,0
Logrado 10 50,0 50,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Variable: Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 6

Nota. Luego de terminar de aplicar las mencionadas estrategias ludicas, se procedio a aplicar
el post test, en la medicion de la Variable, se obtuvieron resultados favorecedores, donde se
aprecia que en un minino, solo el 10% se encuentra en el nivel de inicio; asimismo, menos
de la mitad, el 40% se localiza en el nivel de proceso; por otro lado, la mitad, es decir el 50%
se ubica en el nivel de logrado. Al analizar los presentes resultados es que se puede
evidenciar que las estrategias ludicas aplicadas han sido de gran mejora y beneficio para los
educandos del presente grado, reflejandose en el alza de porcentajes y ubicdndose en los
mejores niveles.
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Tabla 8

Dimensioén 1: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 6 30,0 30,0 30,0
Proceso 5] 25,0 25,0 55,0
Logrado 6 30,0 30,0 85,0
Destacado 3 15,0 15,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Dimension 1: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
30|
o I
‘T
E
o
G
o

Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 7

Nota. En la medicion del Post test D1, se obtuvieron resultados de mejora, evidencidndose
que, del total de evaluados, menos de la tercera parte se encuentra iniciando los aprendizajes;
una cuarta, el 25% se ubica en proceso; el 30% ya ha logrado la capacidad y en un alza de
porcentaje, el 15% se encuentra en el nivel de destacado. A través de la presente se demuestra

que la mitad de alumnos han logrado la capacidad de acuerdo a la capacidad evaluada.
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Tabla 9

Dimensién 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 2 10,0 10,0 10,0
Proceso 8 40,0 40,0 50,0
Logrado 8 40,0 40,0 90,0
Destacado 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

40|

30|

20|

Porcentaje

0 -
Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 8

Nota. Analizando los resultados del Post test D2, se obtuvo que en un minimo, solo el 10%
se encuentra en la escala mas baja; menos de la mitad, el 40% se halla en la fase de proceso;
asimismo, mas de la mitad, el 40% se encuentra en logrado y el 10% se localiza en el nivel
de destacado; de esta manera se evidencia la mejora dado que mas del 60% del total de los

estudiantes evaluados han logrado la capacidad.
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Tabla 10

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas

generales
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 4 20,0 20,0 20,0
Proceso 13 65,0 65,0 85,0
Logrado 3 15,0 15,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 9

Nota. En la medicion del Post Test D3, los resultados fueron que, solo la quinta parte, el 20%
se ubicaba en el nivel de inicio; en un alza de porcentaje, mas de la mitad, el 65% esta en la
fase de proceso y, por otro lado, el 15% se halla en escala de logrado. A través de la presente
es que se demuestra en los educandos los resultados favorecedores en beneficio a la
capacidad.
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Tabla 11

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y

equivalencia
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 12 60,0 60,0 60,0
Proceso 4 20,0 20,0 80,0
Logrado 4 20,0 20,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Figura 10

Nota. Los graficos del Post test D4, se interpretan resultados al obtener que del total de
evaluados, el 60% se localiza en el nivel de inicio; la quinta parte, es decir el 20% se ubica
en el nivel de proceso y de igual manera, el restante 20% se ubica en el nivel de logrado; lo
que evidencia en su totalidad una alza de porcentajes a favor de la capacidad.
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3.2. Aplicacion de la estadistica para la prueba de hipotesis

Hi: Las estrategias ludicas si influyen en la mejora de la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria

Ho: Las estrategias lidicas no influyen en la mejora de la competencia resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de primaria

3.2.1. Resultados del pre test y post test obtenidos de la suma de los puntajes de todos los
items.

Tabla 12
N° Pre test Post test
1 10 13
2 9 15
3 14 18
4 16 17
5 14 16
6 21 21
7 11 17
8 19 19
9 21 23
10 18 19
11 13 18
12 11 17
13 13 20
14 7 13
15 9 10
16 7 10
17 19 22
18 18 20
19 18 18
20 7 12
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3.2.2. Pruebas de normalidad del pre test y post test

Tabla 13

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test ,164 20 ,167 ,926 20 ,128
Post test ,161 20 ,188 ,954 20 425

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Siendo variables con menos de 50 sujetos tomaremos los resultados de la prueba de Shapiro
Wilk quien nos dice que ambas variables tienen un nivel de significancia mayor que 0,05 por

lo que se afirma que tienen una distribucional normal o paramétrica.

3.2.3. Prueba de T de Students para muestra relacionadas

Tabla 14
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Desv. confianza de la Sig.
Medi Desviacio Desv. Error diferencia (bilatera
a n promedio Inferior Superior t gl 1)
Par Pretest - 2,323 ,519 -4,237 -2,063 - 19 ,000
1 -Post 3,150 6,064

test

Calculando la prueba t de Student, encontramos que se logra un nivel de significacion de

0.000 al rechazar la hipotesis nula y aceptar la alternativa, entonces el taller de estrategias

ludicas si influye en la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.
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CAPITULO IV. DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados generales de la presente investigacion muestran que la aplicacion de un taller
de estrategias ludicas influye positivamente en la mejora de la competencia resuelve
problemas de regularidad y cambio. Estos resultados son consistentes con los hallazgos de
estudios previos, como el de Marin e Inga (2022), donde se observd que el 83,9% de los
alumnos estaban en un nivel bajo durante la primera evaluacion, pero en la segunda
evaluacion se evidenci6 una mejora del 29% por debajo del nivel. De manera similar, Nifio
(2022) concluyo6 que la implementacion de juegos en distintas sesiones resultdé en mejoras
positivas en el aprendizaje de matematicas en alumnos de primer grado, y también se
observaron mejoras en los aspectos sociales de los nifios. Ademas, Casas (2021) llevo a cabo
un estudio similar, utilizando un disefio experimental con dos grupos (control y
experimental), y encontrdé una gran diferencia en los resultados entre ambos grupos de
prueba. Como resultado, afirmé que el uso de juegos como método didactico mejora el
pensamiento matematico en alumnos que cursan el sexto grado de primaria. Por ultimo,
Hidalgo (2022) propuso estrategias ludicas fundamentadas en las teorias de Diaz y
Hernéndez, Pimienta y Tobon, aunque no se pudo determinar si la propuesta logro su objetivo
ya que no se aplico en este estudio en particular. Sin embargo, basandonos en las evidencias
de esta investigacion y otros estudios previos, podemos afirmar la relevancia y pertinencia

de la aplicacion de estrategias ludicas en la mejora del aprendizaje matematico.
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2.
Lograr

CAPITULO V. PROPUESTA DE INTERVENCION

Titulo

Estrategias lidicas para mejorar la competencia resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio en primer grado de primaria
Objetivo

que los nifios desarrollen la competencia resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio a través de juegos, sin que los nifios sientan presion al momento de

realizar las actividades a través de las estrategias ludicas

3.

4.

Indicaciones para la aplicacion de las estrategias ludicas

- Se presentan tres estrategias que fueron aplicadas repetidamente en distintas
sesiones utilizando como base el juego.

- Cada estrategia ludica debe aplicarse todos los dias o tres veces por semana en un
tiempo no mayo de 30 minutos, estos momentos se pueden emplear como espacios de
recreacion.

- Cada estrategia ldica debe tener un ambiente en el aula que cuente con todos los
recursos y materiales necesarios con el fin de que el inicio de la dinamica se realice
rapidamente.

- Todos los estudiantes deben de participar en las estrategias, de preferencia por
orden de lista para no olvidarnos de ningin alumno.

Desarrollo de las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas se estructuran en tres mini talleres que usan el juego para lograr aprendizajes

especificos:
Taller Metodologia Materiales Tiempo / dias
Latiendita | Consiste en que Dinero de mentira | 30 minutos / todos
los estudiantes (billetes y monedas), | los dias o tres veces
sean compradores y a | una repisa, | por semana
la vez vendedores productos de
primera necesidad,
abarrotes y
confiteria.
Pesamos Consiste en que los | Balanza de platillos,| 30 minutos / tres
objetos estudiantes pesen productos | balanza electrénica, | veces por semana
que tengan en sus casas 0 en
el colegio para observar las | balanza analdgica y
equivalencias producto para pesar
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Numeros Consiste en que los | Plumones y pizarra. | 30 minutos / tres

equivalentes | estudiantes completen la veces por semana
equivalencia de tal manera
que se complete el nimero
solicitado, de esta forma
aprenderan sumas.

ESTRATEGIA LUDICA 1: “LA TIENDITA”
I. DATOS INFORMATIVOS

Institucidén educativa:
Lugar:

Docente:

Grado:

Nivel:

Fecha:

A e el
o WN -

MOTIVACION

- Saludamos a los estudiantes y les
recordamos las normas de convivencia que
hara que nuestra sesidn de clase sea
ordenada, asimismo les presentamos el
siguliente video para motivarlos
https://acortar.link/cDU2B9 - A SALUDARNOS
CANCION.

DESARROLLO

- En esta actividad se trabajara el taller
llamado “LA TIENDITA”, gque consiste en que
los estudiantes sean compradores y a la vez
vendedores, la cual se desarrollarad de 1la
siguiente manera:

1° Se les indicara a los estudiantes que de
su casa traigan cualquier alimento para
poder armar nuestra tiendita.
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2° Nos ponemos de acuerdo con los
estudiantes para que nuestra tiendita tenga
un nombre.

3° Una vez elegido el nombre, la docente
les entregarda a cada nifio y nifia unas
monedas y billetes de mentira para realizar
la respectiva compra.

4° Se selecciona por orden de lista a 1
estudiante para que sea el vendedor y los
demas nifios seran compradores, todo esto
sera guiado por la docente.

Cada nifio vivira la experiencia y sobre
todo realizaran operaciones matematicas de
manera vivencial y divertida, realizando
esta accidédn que es de la vida cotidiana.

CIERRE

Preguntamos a los estudiantes lo siguiente:
- ¢Qué hicieron?

- ¢(Te servira para tu vida lo aprendido?
Por qué?

Estéd actividad se realizara en
varias ocasiones.
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ESTRATEGIA LUDICA 2: “PESAMOS OBJETOS”

DATOS INFORMATIVOS

Institucidén educativa:
Lugar:

Docente:

Grado:

Nivel:

Fecha:
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papas, 1 zanahoria, un pufiado de lenteja,

etc..) lo que ellos guieran pesar.

2° La docente tendra una balanza digital en

el aula, que servird para que los estuantes
pesen sus productos.

3° Todos los estudiantes pesaran sus
productos y anotaran en un papel cuanto fue
el peso, también si desean juntar su
producto con el de otro compafiero o
compafera se puede hacer.

4° Esto les puede servir para saber las
medidas de masa, qué es el gramo, el
kilogramo, etc..

Cada nifio vivira la experiencia y sobre
todo realizara de manera vivencial y
divertida, realizando esta accidn que es
de la vida cotidiana.

CIERRE

Preguntamos a los estudiantes lo siguiente:
- (Qué hicieron?

- ¢Te servira para tu vida lo aprendido?
cPor qué?

Estéd actividad se realizara en
varias ocasiones.
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ESTRATEGIA LUDICA 3: “NUMEROS EQUIVALENTES”
I. DATOS INFORMATIVOS

Institucidén educativa:
Lugar:

Docente:

Grado:

Nivel:

Fecha:

R S S SR
O U WN

MOTIVACION

- Saludamos a los estudiantes y les
recordamos las normas de convivenclia dque
hara que nuestra sesidn de clase sea
ordenada, asimismo les presentamos el
siguiente video para motivarlos
https://acortar.link/yCgJd3G Saludar - Peko
panda.

DESARROLLO

- En esta actividad se trabajara el taller
llamado “NUMEROS EQUIVALENTES”, que
consiste en que los estudiantes completen
la equivalencia de tal manera que se
complete el numero solicitado y se
realizara de la siguiente manera:

1° Se les presenta en la pizarra 1lo
siguiente:
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CONCLUSIONES

Se concluye del objetivo general que las estrategias ludicas si influyen en la mejora
de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes
de primer grado de primaria. Esto se comprob¢ realizando la prueba de T de Students para
muestras que estan relacionadas. En el campo se evidencio la mejora a partir del cambio de
aptitud de los nifios por intentar resolver los problemas, las ganas de responder a las

preguntas y su voluntad por participar de las dindmicas.

Del primer objetivo especifico se concluye que en el pretest se evalua un 30% en la
etapa inicio y un 35% a nivel de proceso. Ademas, otro 35% estuvo en la escala logrado,
ninguno de los cuales fue calificado como excelente. Estos resultados indican que mas del
70% de los evaluados tienen dificultad para describir equivalencias, generalizar patrones y
hacer cambios de una cantidad a otra, utilizando los mismos principios, reglas generales para
encontrar valores desconocidos, establecer limites y predecir el comportamiento de un
fendmeno. En base a estos datos, se implementaran estrategias recreativas para potenciar las

competencias evaluadas en estos aspectos y lograr un mayor nivel de desempeiio.

Se disenaron las tres estrategias ludicas a través de tres talleres: la tiendita, pesamos
objetos y numeros equivalentes. Cada estrategia cont6 con un juego donde participaron todos
los alumnos. Dos juegos fueron de operaciones concretas donde se usaron material que se
encuentra en casa y un juego fue con numeros naturales en la pizarra. Se realizaron
repetidamente durante un mes cada vez que los nifios se sentian desmotivados o cuando ellos

mismo las demandaban, consideramos que fue exitosa su aplicacion.

Los resultados del cuarto objetivo especifico indican que, después de utilizar una
siguiente prueba para medir la competencia en la resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y variabilidad durante el primer afio de la escuela primaria, se reportaron
resultados positivos. Solo el 10% resulto en el nivel al inicio, menos de la mitad o sea el 40%
llego a nivel de proceso. Por otro lado, la mitad, es decir, el 50%, alcanza el nivel logrado.
Estos resultados muestran que las estrategias ladicas implementadas tienen un impacto
significativo y beneficioso en los estudiantes de esta clase, lo que se refleja en el porcentaje

de mejora y las calificaciones en la parte superior.
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RECOMENDACIONES

A las colegas de educacion primaria realizar estrategias lidicas para crear espacios
de aprendizaje significativos para los nifios, en los cuales les reduzca el estrés y frustracion

de aprender algo nuevo.

Se sugiere a los directivos gestionar ambientes, recursos y materiales propicios para
el proceso de ensefianza aprendizaje en la etapa de operacion concretas. Si bien es importante
aprender a escribir-leer no se debe realizar esas actividades todo el dia, ya que los nifios

aprender haciendo e interactuando.

A los directivos de la UGEL Chiclayo capacitar a las docentes de educacion primaria en el

uso de estrategias ludicas para alcanzar objetivos pedagogicos.
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ANEXOS

Anexo 1: Guia de observacién para evaluar la variable dependiente: competencia
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en primer grado de

primaria
Dimensiones Indicadores Inicio | Proceso | Logrado | Destacado
Dimensidn 1: 1. Representa con una igualdad lo que

Traduce datos y
condiciones a
expresiones

observa en la balanza (2+5=3+4),enun
platillo hay 2 pelotas rojas y 5 pelotas
azules (del mismo tamano) y en el otro

Comunica su
comprension
sobre las
relaciones
algebraicas

algebraicas platillo hay 3 pelotas amarillas y 4 pelotas
rojas.
Dimension 2: 2. En una balanza de platillos, se colocan 5

cubos en el lado izquierdo y 8 cubos en el
lado derecho. ¢Cudntos cubos hay que
poner del lado izquierdo para lograr el
equilibrio de ambos lados?

3. Realiza series numéricas de 1 en 1 hasta
el 20

4. Realiza series numéricas de 2 en 2 hasta
el 20

Dimensidn 3: Usa
estrategias y
procedimientos
para encontrar
reglas generales

5. Emplea estrategias de conteo para
encontrar equivalencias o crear, continuar
y completar patrones.

6. Emplea estrategias descomposicién
aditiva para encontrar equivalencias o
crear, continuar y completar patrones.

Dimension 4:
Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
de cambioy
equivalencia

7. En una balanza de platillos, se colocan 5
cubos en el lado izquierdo y 8 cubos en el
lado derecho. ¢ Cuantos cubos hay que
poner del lado izquierdo para lograr el
equilibrio de ambos lados?
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Anexo 2 Evidencias

Leyenda: Nuestro primer taller: La tiendita.

Leyenda: Estudiante observando sus billetes y monedas para hacer una compra.
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Leyenda: Ejemplo de otra de nuestras estrategias "Equivalencias Simples"
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