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PRESENTACION

SENOR PRESIDENTE DEL JURADO CALIFICADOR
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Con el debido respeto nos presentamos ante ustedes para poner en consideracion
nuestro trabajo de investigacion intitulado: “La Etnomatematica Ludica, en el desarrollo
de las competencias matematicas en los estudiantes del 2do. Grado de Educacién Primaria
de la LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco”, cuya finalidad es dar
cumplimiento a las normas exigidas por el del Ministerio de Educacién y que es amparado
a la Ley N° 30512 y su Reglamento DS. N° 010-2017-ED, de Institutos y Escuelas de
Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes, Resolucion Viceministerial
N°441-2019-MINEDU, que aprueba los Lineamientos Académicos Generales para las
Escuela de Educacién Superior Pedagbgicas Publicas y Privadas. Asimismo, la
Resolucion Directoral N° 271-2022DG/EESPP  “GBM”-CP. Reglamento de
Investigacion de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “Gamaniel Blanco
Murillo”, en donde procuramos alcanzar la calidad educativa a partir de nuestras
experiencias.
El desarrollo del trabajo de investigacion ha sido estructurado en concordancia al

Reglamento de Investigacion de la Escuela de Educacion Superior Pedagogico Publico



“Gamaniel Blanco Murillo” y lo detallamos segun el esquema establecido y es de la
siguiente manera:

CAPITULO I: Contiene el planteamiento del problema que consiste en expresar
en forma coherente, precisa y concisa una situacién problematica, Formulacién del
Problema, es la etapa donde se estructura formalmente la idea de investigacion,
Justificacion de la investigacion, es el apartado en el cual se exponen todas aquellas
razones que nos han motivado a llevar adelante la investigacion planteada y los Objetivos
de la investigacion muestra el enunciado claro y preciso.

CAPITULO Il: Abarca el marco tedrico conceptual, que cosiste en los
antecedentes de estudio, que describen como comenzo la investigacion, su interés en el
tema y el desarrollo de su pregunta de estudio, bases teoricas de la variable constituyen
el fundamento tedrico sobre los principales enunciados que fundamentan el problema,
definicion de términos basicos que consiste en un glosario de los conceptos principales
involucrados en las variables de investigacion.

CAPITULO I11: Contiene la metodologia de la investigacion, que consiste en el
método que utilizd para resolver el problema de investigacion, asimismo, consiste en el
tipo de Investigacion desarrollado, asimismo el método aplicado en esta investigacion,
como también la poblacién y muestra aplicado en esta investigacion, técnicas e
instrumentos de recoleccion y analisis de datos.

CAPITULO IV: Comprende el marco practico que cosiste el diagnéstico del
contexto, sistematizacion de la informacion y la evaluacion de los resultados.

Culminando con las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliografia y

AnNexos.

Las Autoras
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RESUMEN

Ponemos a consideracion el trabajo de investigacion intitulado: “La Etonmatematica
Ludica, en el desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes del 2do.
Grado de Educacion Primaria de la L.E.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco”.
La presente investigacion de tipo cualitativa y etnografica, se elabord con la intencién de
determinar la influencia de la etnomatematica Iidica como una estrategia metodoldgica
para el desarrollo de las cuatro competencias matematicas en los nifios y nifias de la I.E.P.
“Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco”. Ademas, la etnomatematica lidica como
estrategia metodoldgica tiene una influencia demostrativa en el desarrollo del aprendizaje
en diversas etapas de la vida del nifio, principalmente en educacién primaria, puesto que
los estudiantes se encuentran en desarrollo, aunque también puede aplicarse en otros
niveles educativos como en la educacion secundaria e incluso en entornos profesionales
para el aprendizaje en la formacién continua. De esta manera el reto de futuros profesional
de la educacion es aportar nuevos conocimientos matematicos a partir de experimentos e
investigaciones realizadas durante nuestras practicas profesionales acorde a los
estandares de la calidad educativa. Asimismo, entendemos que, la ethomatematica ludica
como estrategia metodoldgica para desarrollar el aprendizaje significativo de la
matematica a través de juegos con los materiales manipulables que se utilizan para la
construccion de los aprendizajes del area de matematica, se presenta como una alternativa
para la ensefianza - aprendizaje de los nifios y nifias de educacion primaria. y el desarrollo

de las cuatro competencias Matematicas. El objetivo del estudio fue determinar la



influencia de los juegos de la etonmatematica como estrategia metodoldgica para el
desarrollo del aprendizaje significativo de los conocimientos matematicos en los nifios y
nifias de la L.LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco” Concluyendo que, los
juegos de la etonmatematica como estrategia metodologica influye significativamente
para desarrollar el aprendizaje significativo del area de matematica y el desarrollo de las

competencias matematicas en los nifios y nifias de educacién primaria.
Palabras Claves: Estrategia,  juegos, ludica, etnomatematica,

aprendizaje significativo, desarrollo de competencias matematicas, area de matematica y
conocimientos matematicos.
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PISIYACHIY / PISI QILLQA

Kay yachay tapupakuy aruyta churanchi rikatsikunantsipaq, hutinqa: “Pukllagnaw
etnomatematica, yupana atipaychaw, ishkaykay fiqi yachakug wamrakunachaw,
yachaywasi L.E.P. “Carrusel de Talentos” ninganchaw, Huayllay marka — Pasco
suyuchaw”. Kay yachay tapupakuy aruy cualitativa — accion, etnogragica ningan,
rurakash musyanantsipaq imanuypami pukllagnaw etnomatematica kamakanman
truskukaq yupana aruychaw yachakuq wamrakunachaw, yachaywasi LE.P. “Carrusel de
Talentos” ninganchaw, Huayllay marka — Pasco suyuchaw”. Niykurpis, pukllagnaw
etnomatematica kamachina aruna chaypita imanuypami rikachikunga achka wata
wamrakunapa yachakuyninchaw, puntataq yachaywasi yachakug wamrakunachaw, pulan
yachakuychawpis secundaria ninganchawpis, hatun yachaywasichaw
yachakugkunachawpis kamakanmanmi. Kaynupami, shamuq yachakugkunapa atipaynin
kanga yupana aruychaw mushug yachaykunata ruray, yachaykunapita,
tapupakuykunapita, kayga yarqunga practica profesional ninganpita, alli yachakuy
munaypita patsa. Chaynupis, tantiyanchi, pukllagnaw etnomatematica kamachiy
yachakuynaw, hatun yupana munay yachakuta rurananchipaq aptana material ninganwan
pukllakunawan, yupana Yyachakuyta winachinanpaq, rikakan alli yanapagnaw
wamrakunapa Yyachakuyninchaw, yupanapa trusku atipayninchaw. Kay yachay
papupakuypa munayinga kaykan, imanuypa pukllagnaw etnomatematica kamakanga

wamrakunapa yachakuyninchaw kamakanga, yupana yachakuypita patsa, yachaywasi



LLE.P. “Carrusel de Talentos” ninganchaw, Huayllay marka — Pasco suyuchaw.
Ushaychawga ninchi, pukllagnaw etnomatematicaga allipami kamakan yupana

yachakuychaw, atipay winatsiychawpis yachay wasi wamrakunachaw.

ALLIKAQ RIMAYKUNA: Kamachina, pukllakuna, pukllagnaw, unaykag yupana,

rikakaq yachakuy, yupana atipay winachiy, yupana kuchu, yupana yachakuykuna.
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CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

Se entiende y comprende que la matematica, es una ciencia muy aplicada en forma
practica en nuestra vida real de acuerdo al enfoque realista de la matematica y el enfoque
de Aprendizaje por Competencias. Es decir, el estudiante debe aprender los
conocimientos matematicos, para utilizar en la solucion de los diferentes problemas reales
de su contexto. Pero se observa que la mayoria de los estudiantes tiene dificultades en el
aprendizaje de los conocimientos matematicos, pues la mayoria aprende
memoristicamente a través de fichas, ejercicios y problemas planteados en guias de
aprendizaje, textos de actividades, entre otros.

La misma que constituye como las causas por lo que los estudiantes tienen
problemas muy serios en su aprendizaje, hasta llegar a tener temor y fobia a las
matematicas. Nosotros para dar alguna forma de solucionar este problema algido se

pretende sugerir, que a través de la interculturalidad aprovechar los materiales didacticos



manipulables de las diferentes culturas nos proporcionaron, también apoyados en los
juegos o denominado la ludica matematica pretendemos desarrollar primero las
actividades concretas de los estudiantes con la vivenciarian y la manipulacién de los
materiales didacticos, para luego continuar recién con la utilizacion de gréficas, fichas y
textos. Finalmente, el estudiante debe concluir con su descubrimiento o redescubrimiento
de leyes, reglas, formulas, etc. De esta manera lograr un conocimiento matematico. Por
lo mismo en el presente trabajo presentamos algunos materiales que pertenecen a la
Etnomatematica ltdica, mediante el cual el aprendizaje significativo de la matematica y
el desarrollo como estrategia metodoldgica en el aprendizaje significativo es una practica
pedagogica que despierta el interés de los nifios y nifias de educacion primaria, ademas
estas actividades pueden ser diversos como: juegos centralizados, juegos de
construcciones y juegos ludicos, cuya finalidad es facilitar el aprendizaje significativo.
Esta estrategia metodoldgica reconoce el potencial del juego como estrategia
metodoldgica para involucrar, motivarlos y promover un aprendizaje demostrativo y
divertido en los nifios y nifias de educacion primaria. Sin embargo, durante nuestra estadia
de las préacticas profesionales e investigacion en la Institucion Educativa Particular
“Carrusel de Talentos” del Distrito de Huayllay, Provincia de Pasco, pudimos apreciar
dificultades de aprendizaje en los nifios y nifias, situacion que se manifestaban
constantemente, a consecuencia de ello los nifios y nifias tenian poco interes por atender
las clases, dificultades para desarrollar las actividades en forma individual o grupal,
limitaciones para terminar las tareas que se les proponia, restricciones para escuchar las
consignas de trabajo y ejecutar las actividades de ensefianza aprendizajes, entre otras. Es
mas, las docentes de aula responsable de la formacion de los nifios y nifias no promovian
aprendizajes significativos, es decir aquellos aprendizajes a través de juego como

estrategia metodologica, que se basan en procesos mediante el cual los nifios y nifias sean



protagonistas de su propio aprendizaje. Es decir, hablamos de un aprendizaje que se da
cuando relacionamos informacion nueva con experiencias vividas y creamos un
conocimiento de un sentido propio, puesto que cada uno tiene sus creencias y puntos de
vista acerca de una misma cuestion.

Esta teoria es una de las bases del constructivismo y fue elaborada por David
Ausubel. El psicologo estadounidense concluyé que importantes patrones de aprendizaje
ocurren cuando las personas asocian nueva informacion con conceptos que ya existen en
sus mentes. Hablamos de un aprendizaje activo y constructivo que implica comprender
informacion, no solo tareas basadas en la memorizacion de conceptos. Por tanto, es un
proceso menos técnico y tiene un significado afectivo y emocional, porque en este caso
las personas le dan un significado personal a todo lo que aprenden. Desde esta
perspectiva, los estudiantes se responsabilizan de su propio aprendizaje y participan
activamente en la construccion de su propio conocimiento. En este sentido, los nifios y
nifias adquieren habilidades relacionando la nueva informacion que reciben con
conocimientos preexistentes (es decir, con estructuras cognitivas existentes).

De la situacién antes mencionada se desprende que los nifios y nifias de las
instituciones educativas mencionadas no siguen las indicaciones del docente para realizar
correctamente las actividades, distraen la atencién de sus compafieros y en ocasiones esta
distraccion se convierte en indisciplina, lo que lleva a una mala experiencias académicas.
Las actividades de los docentes eran tradicionales y siempre se llevaban a cabo segun
métodos tradicionales, se pudo observar que el docente no utiliza estrategias didacticas
adecuadas al momento de dirigir la clase. No anima a los nifios y nifias a aprender
mediante juegos y entretenimiento, no anima a los estudiantes a usar su imaginacion, lo
que genera diferencias en el aprendizaje entre nifios y nifias. Se enfrentan a dificultades

por las que no prestan atencion a lo que se les ensefia en clase.



En esta perspectiva con fines de obtener la Licenciatura en Educacion Primaria
formulamos el presente proyecto de investigacion intitulado: “El juego como estrategia
metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la

LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito de Huayllay, Provincia Pasco 2023”.

1.2. Formulacion del problema

La presente investigacion se desarroll6 en el distrito de Huayllay, especificamente
en la Institucidon Educativa Particular de Educacién Primaria “Carrusel de Talentos”,
ubicado en el Jiron Huanuco No. 134 del distrito de Huayllay en la provincia y region
Pasco.

Los pobladores del distrito de Huayllay, se encuentra en la zona andina y minera,
los pobladores se dedican a la ganaderia, al comercio, a sus diferentes profesiones de
diversas especialidades. Pero mayormente se dedican a los trabajos de la mineria, se
encuentra en la provincia de Pasco. es uno de los trece distritos que conforman la
provincia de Pasco en la region Pasco, bajo la administracién del Gobierno Regional de
Pasco en el Peru. Esta ubicado a 4,380 msnm. Tiene varias empresas mineras, los bafios
termales de Calero y el majestuoso “Bosque de Piedras” de Canchacucho — Huayllay.

La investigacion se desarrollard desde el mes de julio hasta diciembre del 2023.
De acuerdo a la planificacion.

La problematica a nivel mundial es que la mayoria de los estudiantes y
profesionales siempre tienen problemas con el aprendizaje y el empleo de los
conocimientos matematicos aplicados en la solucién de los problemas de la vida real.

Como se menciona la problematica empieza por el desarrollo de las competencias
matematicas, desde los estudiantes de educacion primaria, primaria y secundaria a causa

de que se aprende la matematica en forma memoristica, generalmente las docentes aplican



las fichas y los textos sobre todo en educacion primaria. Pero no se observa gque aplican
las estrategias didacticas actualizadas y los materiales didacticos concretos manipulables.
Es por lo mismo el estudiante tiene dificultades en su aprendizaje de la matematica porque
aprenden sin comprender y relacionar con su contexto donde vive el estudiante, solo de
su aprendizaje es de memoria, esta memoria es de corto plazo. Por ello en los niveles de
educacion primaria tiene numerosas dificultades cuando la estudiante continua en el nivel
secundario, es mas algido en el nivel superior y como consecuencia en su profesion y
trabajo profesional. Por ello nos plantemos la pregunta:

¢Coémo se puede desarrollar las sesiones de aprendizaje del area de matematica,
para que los estudiantes de educacion primaria comprendan Yy aprendan
significativamente los conocimientos matematicos y desarrollen adecuadamente las
competencias matematicas?, esta pregunta nos ayuda a explicar cémo el estudiante debe
desarrollar en forma concreta su pensamiento l6gico matemaético en la educacion

primaria, para ser competente en su contexto donde vive.

1.2.1. Problema General:
¢De qué manera la etonmatematica ludica, tiene efectos favorables en el desarrollo
de las competencias matemaéticas de los estudiantes del 2do. Grado de educacion primaria

de la LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco?

1.2.2. Problemas Especificos
PEL. ¢Cuales son las estrategias de aplicacion de la etonmatematica lGdica para
potenciar el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes del 2do. Grado
de educacion primaria de la .E.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay - Pasco?
PE2. ;Qué materiales didacticos se utiliza en la etonmatematica ludica para lograr

efectos positivos en el desarrollo de las competencias matematicas, de los estudiantes del



2do. Grado de educacion primaria de la LLE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay —
Pasco?

PE3. ¢De qué forma se verifica que la aplicacién adecuada de la etnomatematica
ludica, desarrolla significativamente el aprendizaje de los conocimientos matematicos y
las competencias matematicas de los estudiantes del 2do. Grado de educacion primaria

de la LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay - Pasco?

1.3. Justificacion de la investigacion

El Mencionado trabajo de investigacion serda de mucha utilidad, puesto que en
primer lugar nos va permitir dar algunas alternativas de solucion al problema de la
deficiencia que tiene la mayoria de los estudiantes y profesionales, sobre el aprendizaje
significativo de los conocimientos matematicos y su aplicacion acertada de la matematica
en la solucién de los problemas de la vida real contextualizado.

Puesto que se pretende iniciar con los estudiantes de educacién primaria, que
aprovechando la interculturalidad y aplicando la etnomatematica ludica a través de la
vivenciarian entre nifios y nifias mediante juegos biopsicosociales logren comprender los
contenidos matematicos, con manipulacion de materiales didacticos concretos logren
manipular, experimentar, analizar y sintetizar y realizar la construccion de los
conocimientos matematicos pasando a la fase de graficar y desarrollar las fichas de los
textos y finalmente concluir con la abstraccion, la conclusion de leyes, formulas, modelos
matematicos y estrategias. los mismos que se aplicaran en la solucion de nuevos
problemas diversos contextualizados y situado de la vida real, de esta manera
desarrollando las competencias de resuelve problemas: de cantidad, forma movimiento y

localizacion, regularidad equivalencia y cambio, gestion de datos e incertidumbre,



perfeccionando su desarrollo del pensamiento l6gico matematico, como las fuentes:
psicoldgicas, epistemoldgicas, cientificas y pedagogicas lo sostienen.

Por otro lado, creemos que va sera til para los estudiantes de educacion superior
en educacion para que pueden tomar como base esta investigacion, para luego ampliar en
otras investigaciones las cuales tiene un fin el desarrollo de las competencias
matematicas.

Finalmente es un trabajo que estd establecido en las normas de las Escuelas de
Educacion Superior Pedagdgica Publica del Per(, en la que indica que nos servira para
obtener el grado de Bachiller, de esta manera continuar con nuestros estudios de

licenciatura y Post Grado.

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1. Objetivo general:
Comprender que la etonmatematica Ildica, tiene efectos favorables en el
desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes del 2do. Grado de

educacion primaria de la L.E.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco.

1.4.2. Objetivos especificos

OEL. Establecer las estrategias de aplicacion de la etnomatematica IGdica para
potenciar el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes del 2do. Grado
de educacion primaria de la .E.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay - Pasco.

OE2. Determinar los materiales didacticos que se utiliza en la etnomatematica
ludica, para lograr efectos positivos en el desarrollo de las competencias matematicas, de
los estudiantes del 2do grado de educacion primaria de la LE.P. “Carrusel de Talentos”de

Huayllay — Pasco.



OE3. Comprobar que la aplicacion adecuada de la etnomatematica ludica, desarrolla
significativamente el aprendizaje de los conocimientos matematicos y las competencias
matematicas de los estudiantes del 2do. Grado de educacion primaria de la L.E.P.

“Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco.



CAPITULO II

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes de Estudio

En el desarrollo del presente trabajo de investigacion se realizd un
recorrido por otros proyectos, en donde se encontraron estudios y trabajos de
grado con tematicas y metodologias que pueden servir como antecedentes para

esta investigacion.

Para Berrio & Carreazo, (2016) El juego como estrategia pedagodgica para el
aprendizaje significativo en el aula jardin “A” del Hogar Infantil Asociacion de padres de
familia de pasacaballos Cartagena — Colombia 2016. Cuya formulacién del problema fue
de la siguiente manera: ;Cémo analizar las causas existentes por las cuales los estudiantes
del aula jardin a de H. I. C Asociacion de padres de familia muestran un desinterés por
las actividades académicas?, como también se ha planteado el objetivo general de esta

manera: Analizar las causas existentes por las cuales los estudiantes del aula Jardin a de
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H. 1. C Asociacién de padres de familia de pasacaballo muestran un desinterés por las

actividades, asimismo, en esta investigacion se ha llegado a las siguientes conclusiones:

o Llevar a cabo esta investigacion de grado “El juego como estrategia pedagogica
para el aprendizaje significativo en el aula jardin A del Hogar Infantil Asociacion
de Padres de Familia de Pasacaballos” fue una idea que surge de la necesidad de
ciertos nifos y nifias de una institucion que de una u otra manera nos abrieron
sus puertas para que mitigaramos las debilidades en cuanto a las estrategias o
metodologia que las docentes de este plantel educativo utilizan para desarrollar
o llevar a cabo sus que estan desmotivando o estan ayudando a que los
estudiantes pierdan el interés por estudiar. Es por esto que nos dimos a la tarea
de investigar las diferentes variables, miradas, perspectivas que son
fundamentales e influyentes en este proceso.

o Por tal razon la finalidad de este trabajo fue lograr desarrollar y poner en practica
nuestro objetivo general el cual se referia a Capacitar a los docentes y padres de
familia sobre la importancia de implementar el juego, como estrategia para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. En el H, I, C Asociacion de Padres
de Familia de Pasacaballos. Como también suministrar o regalar todos esos
conocimientos nuevos adquiridos durante nuestra preparacion que para estas
docentes servirdn de base para su buena labor que realizan desde sus
conocimientos y que fortalecieron con todas las actividades que se llevaron a
cabo durante este proceso.

. Todas las investigaciones, hasta hoy, conducen solamente al estudio y aplicacion
del juego en preescolar y la primera etapa de la Educacién Basica, pero es
importante tomar en cuenta y recuperar la energia ludica resaltando la

importancia de este para el nifio. De ahi el gran valor que tiene el juego para la
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educacion, por eso han sido inventados los llamados juegos didacticos o
educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que provocan el ejercicio de
funciones mentales en general o de manera particular.

Desde este punto de vista, el juego es una combinacion entre aprendizaje serio y
diversion. No hay acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego
puede ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se
planifican conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple
con su trabajo.

El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de
divertido resulta necesario para su desarrollo. Pero ¢por quée es importante y qué
les aporta? Los nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus
capacidades, el juego es importante para el aprendizaje y desarrollo integral de
los nifios puesto que aprenden a conocer la vida jugando. Los nifios tienen
necesitan hacer las cosas una y otra vez antes de aprenderlas por lo que los juegos
tienen caracter formativo al hacerlos enfrentar una y otra vez, situaciones las
cuales podran dominarlas o adaptarse a ellas. A través del juego los nifios buscan,
exploran, prueban y descubren el mundo por si mismos, siendo un instrumento
eficaz para la educacion.

Un juego bien planificado facilmente cubre la integracion de los contenidos de
las diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa y
placentera. Esta integracion que se exige en el nuevo disefio curricular esta
presente en El juego como estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante alli
fue que el docente visualizd y amplié sus horizontes cognitivos para que los
pusiese en practica sin mucho esfuerzo, pero si con bastantes ganas de querer

hacerlo con y por amor al trabajo. Al incluirse el juego en las actividades diarias
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de los alumnos se les va ensefiando que aprender es facil y divertido y que se
pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el
grupo, actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su
pensamiento sin obstaculos. Con este proyecto queremos dar a conocer la
importancia del juego para los nifios de la institucion educativa asociacion de
pasacaballo queriendo cambiar las rutunas de las clases tornando el ambiente

mas divertido para ellos.

Segun Pillacela, (2018) en su trabajo de investigacion intitulado “Estrategias
metodoldgicas para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de estudios sociales
en el Quinto Afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa San Joaquin,
periodo lectivo 20172018, ha formulado el problema de la siguiente manera: ;De qué
manera las estrategias metodoldgicas influye para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje de estudios sociales en el Quinto Afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa San Joaquin, periodo lectivo 2017-2018”, por otro lado el objetivo
planteado es de esta forma: determinar la influencia de las estrategias metodoldgicas para
mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje de estudios sociales en el Quinto Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa San Joaquin, periodo lectivo 2017-
2018. Entre los principales resultados a modo de conclusiones, en base a los objetivos del

estudio, son los siguientes:

o Los estudiantes del quinto afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa San Joaquin en el 100% manifiestan que los docentes para ensefiar
Estudios Sociales deben utilizar estrategias metodoldgicas innovadoras que

desechen el memorismo y promuevan aprendizajes significativos.
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o Los 30 estudiantes, del objeto de estudio, se preguntan ¢para qué aprender
Estudios Sociales? agregan que Unicamente se tratan de historias de hechos
trascendentales que ya pasaron y tienen dificultades en los procesos de
asimilacién de las destrezas con criterios de desempefio produciéndose un bajo
rendimiento o la no consecucion de los aprendizajes minimos requeridos.

o Los tres docentes de Estudios Sociales del quinto afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa San Joaquin, manifiestan lo desmotivante que es
dar clase de esta asignatura porque el aula no cuenta con recursos didacticos
suficientes para estimular el aprendizaje.

o Existe falta de actualizacion docente, concretamente en estrategias didacticas
para que el profesor pueda acompafar los procesos de ensefianza-aprendizaje

eficientemente.

Segun Palacios, (2015) “Las estrategias metodologicas que utilizan las maestras
parvularios y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias del primer afio de
Educacion General de la Escuela “Dr. José Gabriel Navarro” de la ciudad de Nueva Loja
Provincia de Sucumbios Ecuador periodo lectivo 2013-2014”, el problema planteado en
esta investigacion fue de la siguiente manera: comprobar la influencia de las estrategias
metodoldgicas que utilizan las maestras parvularios y su incidencia en el aprendizaje de
los nifios y nifas del primer afio de Educacion General de la Escuela “Dr. José Gabriel
Navarro” de la ciudad de Nueva Loja Provincia de Sucumbios Ecuador periodo lectivo
2013- 2014, asimismo el objetivo planteado fue de la siguiente manera: determinar la
influencia de las estrategias metodoldgicas que utilizan las maestras parvularios y su
incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias del primer afio de Educacion General de

la Escuela “Dr. José Gabriel Navarro” de la ciudad de Nueva Loja Provincia de Sucumbus
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Ecuador periodo lectivo 2013 — 2014. La conclusién de esta investigacion fue de la

siguiente manera:

o Se concluye que, el Ciclo de Aprendizaje es una metodologia para planificar las
clases de ciencias que estd basada en la teoria de Piaget y el modelo de
aprendizaje propuesto por David Kolb (1984). Piaget postuld que los nifios y
nifias necesitan aprender a través de experiencias concretas, en concordancia a
su estadio de desarrollo cognitivo. La transicion hacia estadios formales del
pensamiento resulta de la modificacion de estructuras mentales que se generan
en las interacciones con el mundo fisico y social.

o Por otra parte, se concluye que el Ciclo de Aprendizaje planifica una secuencia
de actividades que se inician con una etapa exploratoria, conlleva la
manipulacion de material concreto, y a continuacion prosigue con actividades
que facilitan el desarrollo conceptual a partir de las experiencias recogidas por
los alumnos durante la exploracion. Luego, se desarrollan actividades para

aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos.

Seglin Santander, (2022) en su trabajo de investigacion denominado: “Estrategias
metodoldgicas y su efecto en la ensefianza de nifias y nifios con necesidades educativas
especificas de la Unidad Educativa Mariano Aguilera del Cantén Santo Domingo de los
colorados ubicada en la Provincia Santo Domingo de los Tsachilas” cuyo problema
formulado fue de la siguiente manera: ;Coémo las estrategias metodolégicas influyen en
la ensefian a estudiantes con necesidades especificas en la Unidad Educativa Mariano
Aguilera ubicada en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo
Domingo de los Colorados Parroquia Santo Domingo en el periodo 2021-2022?,

asimismo el objetivo general planteado en esta investigacion fue de la siguiente manera:
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Analizar de qué manera las estrategias metodoldgicas influyen en la ensefianza a nifias y
nifios con necesidades especificas de la Unidad Educativa Mariano Aguilera ubicada en
la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, cantén Santo Domingo de los Colorados,
parroquia Santo Domingo en el periodo 2021-2022, mediante un estudio que permita
obtener informacion importante para una correcta toma de decisiones sobre la

problematica. Esta investigacion llegé a las siguientes conclusiones:

o Este estudio fue de gran importancia porque permitié adquirir conocimientos
sobre las estrategias metodoldgicas que se implementan en las aulas de clase
para la ensefianza de los nifios(as) que presentan NEE, lo cual conllevara a una
negro educacion para los procesos de aprendizaje.

o Algunos docentes manejan estrategias de ensefianza, pero estas son propias que
se utilizan en la educacion regular, asi mismo, implementar nuevas estrategias
metodoldgicas para los nifios con necesidades educativas especificas.

o Por lo tanto, se hace énfasis en que los docentes deben ser capacitados con
nuevas estrategias educativas especificas para impartirlas en los salones de clase,
asi mismo, el uso adecuado de los materiales didacticos y métodos para
fortalecer el desarrollo y avance de la ensefianza en los nifios con necesidades
especiales.

o En la Unidad Educativa mencionada anteriormente, los docentes aplican
estrategias basicas en la atencion a nifios con prioridades estan son las siguientes;
trabajo individual, trabajo grupal, juegos, asignacion de tareas, estimulacion,
fomentacion en la lectura entre otras, esto ayuda a los nifios a desarrollar cada

una de sus habilidades.
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o Los docentes carecen ce capacitaciones que sean especializadas para la
educacién a nifios(as) con atencion prioritaria donde se pueda transmitir los

conocimientos sobre los contenidos de educacién inclusiva.

Segun el Lic. Matias Platon Mamani Vargas En la tesis, “Etnomatematica y el
grado de razonamiento l6gico matematico, en los estudiantes de educacion primaria del

Instituto Superior Pedagdgico Publico Juliaca, 2008, llega a las siguientes conclusiones:

o Los estudiantes de Educacion Primaria del Instituto Superior Pedagdgico
Publico de Juliaca, tienen un conocimiento medio sobre el tema Etnomatematica,
porgue es un topico de poca difusion en el proceso ensefianza aprendizaje, y
resiente y de escasa bibliografia.

o El grado de razonamiento 16gico matematico en los estudiantes de Educacion
Primaria del Instituto Superior Pedagdgico Publico de Juliaca, es del nivel
medio, por no desarrollar algunos topicos necesarios en el area de matematica y
no toman interés en el desarrollo de esta.

o La aritmética y geometria andina es poco conocida en el nivel académico
(ensefianza aprendizaje), pero, es bastante aplicada en la vida practica o cotidiana
de los estudiantes de Educacion Primaria de acuerdo a su procedencia y de su

cultura.

Segin, Puma, (2018) en su investigacion “El juego como estrategia metodoldgica
en el aprendizaje significativo de los alumnos del primer grado de nivel primario de la
Institucion Educativa Valentin Paniagua Corazao - Cuzco 2018” en problema planteado
fue de la siguiente manera: ¢En qué medida el juego como estrategia metodoldgica mejora
el aprendizaje significativo de los alumnos del primer grado del nivel primario de la

Institucion Educativa Valentin Paniagua Corazao-Cusco-2018?, asimismo el objetivo
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general de esta investigacion fue de la siguiente manera: Determinar en qué medida el
juego como estrategia metodoldgica mejora el aprendizaje significativo de los alumnos
del primer grado del nivel primario de la Institucién Educativa Valentin Paniagua

Corazao-Cusco- 2018. Asimismo, llego a las siguientes conclusiones:

o Los resultados muestran que el juego como estrategia metodoldgica permite
mejorar significativamente la variable aprendizaje significativo, obteniendo un
16.7 puntos a favor de los resultados del post test, con una significatividad
estadistica del 5% como se muestra en la tabla N° 13, siendo el tamafio de efecto
2.7 puntos que representa una diferencia grande entre los puntajes obtenidos en
el pre test y post test. Lo cual evidencia la importancia del juego como estrategia
metodoldgica en el aprendizaje significativo.

o Los resultados muestran que el juego como estrategia metodoldgica permite
mejorar significativamente la dimension resoluciéon de problemas, obteniendo
un 10.0 puntos a favor de los resultados del post test, con una significatividad
estadistica del 5% como se muestra en la tabla N° 13, siendo el tamafio de efecto
2.7 puntos que representa una diferencia grande entre los puntajes obtenidos en
el pre test y post test.

o Los resultados muestran que el juego como estrategia metodoldgica permite
mejorar significativamente la dimensién habilidades comunicativas, obteniendo
un 6.7 puntos a favor de los resultados del post test, con una significatividad
estadistica del 5% como se muestra en la tabla N° 13, siendo el tamafio de efecto
1.7 puntos que representa una diferencia grande entre los puntajes obtenidos en
el pre test y post test. Donde la implementaciéon del juego como estrategia
metodoldgica incrementa notablemente el aprendizaje significativo en los en los

estudiantes.
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Segln Bances, (2020) en su trabajo de investigacion intitulado “Estrategias
metodoldgicas y el aprendizaje cooperativo en los estudiantes del primer ciclo de la
Escuela Profesional de Educacién Primaria, Facultad de Educacion, Universidad
Nacional “José Faustino Sanchez Carrion Huacho - 20177, cuyo problema formulado es
de la siguiente manera: ;Qué relacidn existe entre la estrategias metodoldgicas y el
aprendizaje cooperativo en los estudiantes del primer ciclo de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria, Facultad de Educacion, Universidad Nacional “José Faustino
Sanchez Carrion Huacho — 2017?, asimismo también ha formulado el objetivo general de
la siguiente manera: determinar la relacion que existe entre estrategias metodologicas y
el aprendizaje cooperativo en los estudiantes del primer ciclo de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria, Facultad de Educacion, Universidad Nacional “José Faustino

Sanchez Carrion Huacho — 2017. La conclusion fue de la siguiente manera:

o Se puede percibir que, los alumnos del ciclo | de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria, de la Universidad Nacional “José Faustino Sanchez
Carriéon” de Huacho carecen de una metodologia y de técnicas para desarrollar
un aprendizaje cooperativo, los estudiantes carecen de habilidades sociales para
interactuar en equipos de trabajo y desarrollar mejores relaciones
interpersonales, se desconoce acerca de la importancia y significacion que tiene
el aprender cooperativamente.

o Se disefi6 un programa de tacticas y actividades metodoldgicas inspiradas en el
aprendizaje cooperativo para enriquecer la formacion de los estudiantes del ciclo
| de Educacion Primaria, de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional
“José Faustino Sanchez Carrion” de la ciudad de Huacho.

o Las estrategias de aprendizaje cooperativo y las sesiones de aprendizaje

cooperativo en base a Robert Slavin y Stuart Rutherford respectivamente;
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contribuyen a mejorar el aprendizaje cooperativo de los estudiantes del ciclo |
de la Especialidad de Educacion Primaria, de la Facultad de Educacién de la
Universidad Nacional “José Faustino Sanchez Carrion” de la ciudad de Huacho.

o Las tacticas de aprendizaje en equipo fomentan en los alumnos actitudes de
trabajo cooperativo, asi como la autorregulaciéon comportamental en su
interrelacion entra e intergrupal.

o Las estrategias de aprendizaje cooperativo y las sesiones de aprendizaje
desarrollan el aprendizaje cooperativo en base a las retribuciones de grupo, el

compromiso de cada uno y la equidad de probabilidades de gloria.

Segin Paucar, (2018), en su investigacion intitulado “Estrategias
metodoldgicas para el fortalecimiento de competencias del area de comunicacién en
estudiantes de la I. E. N° 34128 Rocco — Yanahuanca”, ha formulado su investigacion de
la siguiente manera: ;Como analizar los niveles de las Estrategias Metodologicas Para el
Fortalecimiento de Competencias del Area de Comunicacion en Estudiantes de la I. E. N°
34128 Rocco — Yanahuanca?, asimismo el objetivo general fue planteado de la siguiente
manera: Analizar los niveles de las Estrategias Metodoldgicas Para el Fortalecimiento de
Competencias del Area de Comunicacion en Estudiantes de la I. E. N° 34128 Rocco —
Yanahuanca. Después de haber concluido con el trabajo de investigacion, presentamos

los resultados en esta conclusion:

o Que la aplicacién de las estrategias metodoldgicas fortalece el desarrollo de
competencias del area de comunicacidon en estudiantes de la Institucion
Educativa N° 34128 de Rocco. Sobre ello en las graficas notamos un incremento

de 5 puntos entre la prueba del pre test y el post test. Por lo que inferimos que
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los alumnos en un inicio estaban en condiciones bajas, luego de la experiencia
pedagdgica han mejorado notablemente.

o Los estudiantes que fueron sometidos a prueba, con el uso de estrategias
metodoldgicas, luego de la experiencia pedagoOgica en talleres de trabajo
fortalecen el desarrollo de la competencia de expresion y comprension oral,
incrementando significativamente en sus promedios del post test, en
comparacion del pre test.

o La aplicacion de las estrategias metodoldgicas de comprension lectora, basada
en experiencias pedagbgicas de comprension lectora despertard en los
estudiantes el interés por la lectura propiciando en ellos la integracion y
fortalecimiento afectivo, donde notamos que las notas del post test fueron
superiores a las notas del pre test. Por lo que los alumnos presentan un alto grado
de motivacion y satisfaccion en el mejoramiento de su capacidad de
comprension lectora.

o La aplicacion de las estrategias metodologicas basadas en estrategias
metodoldgicas de produccion de textos, con el uso de experiencias pedagdgicas
de produccion de textos fortalecen sus competencias, incrementando el nivel de
calidad de produccion de textos y por consiguiente en la comunicaciéon del

alumnado es positivo. al 84% de confiabilidad.

2.2. Bases tedricas de la variable

2.2.1. EIl Enfoque de la Etnomatematica.

La etnomatematica es un enfogue de estudio que busca explorar y comprender las
diferentes formas en la que las culturas y sociedades utilizan las matematicas en su vida

diaria. Consiste en estudiar las practicas matematicas de los diferentes grupos culturales,
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incluyendo su idioma, simbolos, rituales, tradiciones y formas de resolver problemas y
como estos elementos se relacionan en su contexto cultural social.

En lugar de enfocarse Unicamente en las matematicas académicas y universales,
la etnomatematica reconocen y valoran las multiples formas de conocimiento matematico
que existen en el mundo. Examina como diferentes sociedades y culturas desarrollan
sistemas matematicos propios y como estos sistemas se transmiten de generacion en
generacion.

Este enfoque tiene como objetivo principal reconocer y valorar los conocimientos
y practicas matematicas de las diferentes culturas, promover la diversidad cultural y
mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matemaéticas. Busca fomentar el respeto y la
inclusion de las diferentes formas de pensar.

El enfoque de la etnomatematica consiste en estudiar las diferentes formas de
pensamiento y précticas matematicas presentes en distintas culturas y comunidades. Se
basa en reconocer y valorar el conocimiento matematico presente en la vida cotidiana y
en diversas tradiciones culturales, y en utilizarlo como base para el aprendizaje y la
ensefianza de las matematicas.

La etnomatematica busca romper con la vision hegemonica de las matematicas
como un conocimiento objetivo y universal, y en su lugar promueve la idea de que existen
multiples formas de concebir y utilizar las matematicas. A traves del estudio de las
practicas matematicas de distintas culturas se pueden explorar nuevas formas de resolver
problemas, representar numeros, contar, medir y razonar, y asi ampliar el conocimiento
matematico.

Este enfoque también busca promover la inclusion y la equidad en la ensefianza

de las matematicas, reconociendo y valorando el conocimiento y las experiencias de todos
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los estudiantes. Se busca romper con la idea de que solo hay una forma "correcta” de
hacer matematicas, y en su lugar se buscan diferentes perspectivas y formas de pensar.

La etnomatematica reconoce que los miembros de distintos grupos culturales
desarrollan técnicas, métodos y explicaciones matematicos Unicos, los cuales les permiten
entender y transformar las normas sociales.

En resumen, el enfoque de la ethomatematica consiste en estudiar y valorar las
practicas matematicas presentes en distintas culturas y comunidades, reconociendo la
diversidad de formas de concebir y utilizar las matematicas, y utilizando esta diversidad

como base para la ensefianza y el aprendizaje de las matemaéticas.

2.2.2. Competencias Mateméticas.

El logro del Perfil de egreso de los estudiantes de la Educacion Basica requiere el
desarrollo de diversas competencias. A través del enfoque Centrado en la Resolucion de
Problemas, el area de Matematica promueve Y facilita que los estudiantes desarrollen las

4 competencias. Las cuatro (4) competencias del area de matematica son:

a. Resuelve problemas de cantidad.

b. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios.
C. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
d. Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas
planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos
significativos que se dan en diversos contextos. Las situaciones se organizan en cuatro
grupos: situaciones de cantidad; situaciones de regularidad, equivalencia y cambio;
situaciones de forma, movimiento y localizacion; y situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.



23

Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a retos para los
cuales no conocen de antemano las estrategias de solucion. Esta situacién les demanda
desarrollar un proceso de indagacion y reflexién social e individual que les permita
superar las dificultades u obstaculos que surjan en la bldsqueda de la solucion. En este
proceso, el estudiante construye y reconstruye sus conocimientos al relacionar, y
reorganizar ideas y conceptos matematicos que emergen como solucion 6ptima a los
problemas, que iran aumentando en grado de complejidad.

Los problemas que resuelven los estudiantes pueden ser planteados por ellos
mismos o por el docente para promover, asi, la creatividad y la interpretacion de nuevas
y diversas situaciones.

Las emociones, actitudes y creencias actian como fuerzas impulsadoras del
aprendizaje. Los estudiantes aprenden por si mismos cuando son capaces de autorregular
su proceso de aprendizaje y de reflexionar sobre sus aciertos, errores, avances

2.2.2.1. Forma de Aplicar la etnomatematica Ludica en el Aprendizaje
Significativo de la Matemética.

La etnomatematica ludica se aplica al aprendizaje significativo de las matematicas
mediante la integracion de elementos culturales y juegos tradicionales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Este enfoque tiene como objetivo fomentar el amor por la
cultura local y mejorar la comprensién y el compromiso de los estudiantes con las
matematicas. Por ejemplo, el juego tradicional indonesio de engklek (rayuela) contiene
varios elementos matematicos como geometria plana, angulos, redes cubicas,
congruencia, reflexién, 1égica matematica y probabilidad.

Ademas, el uso de estrategias etnomatematicas, como la Educacion Matematica
Realista (RME, por sus siglas en inglés), puede mejorar la inteligencia interpersonal de

los estudiantes y promover la comunicacion social y la cooperacion en el aprendizaje de
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las matematicas Las concepciones de los profesores sobre las matematicas también
desempefian un papel en la aplicacion de las etnomatematicas, con un enfoque en los
enfoques practicos, sociales y culturales para la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas en general, la ethomatematica proporciona un contexto significativo y
culturalmente relevante para que los estudiantes exploren y comprendan conceptos
matematicos, hasta los seis afios de edad, ya que en este lapso de tiempo se consolida
varias de las nociones légicas que contribuyen al logro de las competencias matematicas
las cuales permiten al nifio relacionarse con el entorno que lo rodea (Alulema, 2019):

o Nocién de Espacio: Se denomina a la capacidad de percibir, relacionar, y
comprara caracteristicas como color, tamafo, textura, grosor, peso de
distintos objetos, asi también el poder ubicar e identificar los elementos de
acuerdo a la posicion en la que estos se encuentren es decir cerca, lejos arriba,
abajo, delante, detras.

o Nocion de Tiempo: Seglin Piaget la nocion del tiempo “es la operacion mas
dificil de interiorizar por infantes de entre cuatro y seis afios de edad. Por esta
razén es fundamental entablar conversaciones con los nifios y nifias para que
relaten las experiencias de su dia a dia, preguntandoles siempre sobre ayer,
hoy y mafiana ademas de en la mafiana la tarde y la noche ya que estas son
las nociones mas importantes de tiempo.

o Nocién de Conservacion de Cantidad: Se refiere a la capacidad del infante
para poder representar una cantidad de objetos con el numeral, de igual
manera también el nifio o la nifia deben darse cuenta que la cantidad de
objetos sigan igual, aunque se distribuya de distinta manera, forma o tamario.
Un claro ejemplo seria cuando a los nifios les entregamos una plastilina en

dos partes iguales y una de ellas la dividimos en cuatro partes, el nifio que no
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ha logrado desarrollar esta nocion sera incapaz de razonar que la cantidad se
mantiene a pesar de la division que se realizo.

Nocion de Correspondencia: Trata sobre corresponder término a término es
decir comparar para ver si los conjuntos de objetos son equivalentes, como
por ejemplo un perro con un hueso, un gatito con la leche y asi sucesivamente
correspondiendo cada imagen a su equivalente uno a uno. Los nifios hasta los
seis afos de edad tienen problemas con los objetos de dos hileras ya que
siendo una comparacion sin conteo una idea pre numérica que no depende de
una nocion de numero, es la base para la compresion de tal nocion.

Nocién de Clasificacién: Cabe destacar que la clasificacion constituye una
serie de relaciones mentales por medio de las cuales se puede reunir o separar
objetos de acuerdo a sus similitudes o sus diferencias ordenandolos segun
correspondan. Este desarrollo se da en etapas y los nifios menores a cuatro
afios son incapaces de clasificar ya que no poseen la estructura mental de
clasificacion, a partir de los cuatro a cinco afios la clasificacion y la seriacién
ayudan a la construccion basica de numeros enteros.

Nocion de Orden o Seriacion: Esta es una habilidad légica que se basa en la
comparacién y coordinacion de relaciones de objetos segun su peso, edad,
temperatura etc., consiste en comparar magnitudes de los elementos o de
conjuntos y colocarlos en un orden determinado como por ejemplo seriar
palitos acorde a su tamafio de tal manera que el primero sea el méas corto y el
ultimo el més largo, los nifios y las nifias podran comparar los tamafios de dos
objetos a la vez pero si el nUmero aumenta tendré dificultad para relacionar y

coordinar.
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Nocién de Conjuntos: Se considera a los conjuntos como una coleccion de
objetos, a los tres afios los nifios ya son capaces de agrupar cuatro elementos
desde ahi en adelante ellos ya se dan cuenta de las relaciones numéricas, en
cambio los nifios de cuatro afios logran hacer grupos de cuatro elementos pero
no son capaz de enumerarlos hasta que llegan a los cinco y seis afios en donde
el nifio o la nifia ya logra la seriacion con la ordinalidad del ndmero, esto
implica que el infante debe descubrir que todo elemento es mayor que el
anterior y menos que el posterior.

Nocién de Inclusion: Permite comprender la relacion que existen entre la
parte y el todo de algo por ende es basica adquirir eta nocion ya que ayuda a
comprender el concepto numérico y la relacion que existe entre los
subconjuntos y el conjunto total. Es importante destacar que la inclusion nos
permite llegar a la conceptualizacion del numero es decir la posibilidad de
conservar la cantidad y de realizar operaciones reversibles aditivas.
Cuantificadores: Son términos que expresan nocion de cantidad sin que sea
necesario precisarla, cuando el nifio expresa cuantificacion de cantidad de
magnitud o de nimeros es informacion que el nifio quiere transmitir como
por ejemplo quiero muchos caramelos, es importante recordar que en
educacion primaria los nifios aun no logran distinguir cuantificadores de
nameros por ende es necesario consolidar este conocimiento y el anlisis de
relacion que se establece entre ellos.

Nocién de Numero: Cabe destacar que el numero aparece desde la
antigiiedad y es una herramienta indispensable para la vida diaria, los nifios
descubren los numeros mediante la vinculacién y la interaccion a medida que

se van usando ya que el infante construye sus conocimientos matematicos y
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les da un sentido cuando se enfrenta a problemas en donde tiene que poner en
practica este conocimiento.

o Nocién Tiempo-Espacio: El desarrollo de esta nocidn es un proceso lento ya
que es dificil percibir el tiempo directamente para el infante, ya que para ellos
este es un término aislado que hay que relacionarlo a actividades diarias para
que de esta manera logren aprender la percepcion temporal, de igual manera
esta es una nocion elemental para el desarrollo intelectual del nifio o la nifia
y la interaccién con su entorno. (Alulema, 2019).

2.2.2.2 Como se Puede Aplicar la Yupana en el Aprendizaje de la Adicion y

Sustraccion de Numeros Naturales en los Nifios del Segundo Grado de Primaria

La yupana, es un antiguo dispositivo de calculo utilizado por las culturas andinas,
puede ser una herramienta muy valiosa para ensefiar la adicion de ndmeros naturales a
nifios de segundo grado de primaria. Aqui tienes algunas sugerencias sobre como aplicar
la yupana en el aprendizaje de la adicion:

a. Introduccion a la Yupana:

Explicar su Historia y Funcién: Comienza la clase presentando la yupana y
explicando su origen y como se utilizaba para realizar célculos. Esto no solo despierta el
interés de los estudiantes, sino que también les ayuda a comprender la importancia de las
matema@ticas en diferentes culturas.

b. Materiales:

Crear Yupanas: Puedes crear yupanas utilizando materiales simples como cartén,
botones, piedras o cualquier objeto que se pueda contar. Asegurate de que cada "cuadro”
o0 "casilla” de la yupana tenga espacio para colocar los objetos de conteo.

C. Uso de la Yupana para la Adicion y la Sustraccion:
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Contar y Agrupar: Demuestra como usar la yupana para agrupar objetos en
las diferentes casillas. Por ejemplo, si el objetivo es sumar 3 + 2, los nifios
pueden colocar 3 objetos en una casilla y 2 en otra, luego contar todos los
objetos juntos.
Visualizacion de la Adicion: Utiliza la yupana para mostrar como se pueden
agrupar y descomponer los numeros. Por ejemplo, para sumar 7 + 4, se
pueden colocar 7 objetos en una casilla y 4 en otra, luego contar todos.
Ademas, se puede mostrar que 7 es 5+2 y 4 es 2+2, lo que puede ayudarles a
ver la relacion entre los nimeros.
Quitar, sustraer y disminuir: Demuestra como usar la yupana para quitar,
disminuir objetos en las diferentes casillas. Por ejemplo, si el objetivo es
restar 5 - 3, los nifios pueden colocar 5 objetos en una casilla y luego le quitan
3, luego contar todos los objetos juntos.

Juegos y Actividades:
Juegos de Suma: Organiza juegos en los que los estudiantes deban usar la
yupana para resolver problemas de suma. Puedes plantear desafios, como
encontrar diferentes formas de completar la suma utilizando diferentes
colecciones de objetos.
Trabajo en Parejas: Permite que los nifios trabajen en parejas para resolver
sumas Yy discutir sus estrategias mientras utilizan la yupana. Esto fomenta el
aprendizaje colaborativo.

Reflexion y Discusion:
Refuerza Conceptos Matematicos: Al final de la actividad, realiza una
reflexién grupal donde los nifios compartan lo que aprendieron sobre la

adicion y como la yupana les ayudo a visualizar el proceso.
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o Conexién con el Método Tradicional: Pregunta a los estudiantes si notan
alguna similitud entre usar la yupana y sumar en papel. Esto puede ayudarles
a entender ambos métodos de calculo.

f. Evaluacion:

o Observacion y Preguntas: EvalGa el progreso de los nifios observando su
participacion y haciendo preguntas sobre el proceso que utilizaron para llegar
a la respuesta.

o Ejercicios Practicos: Proporciona ejercicios adicionales donde puedan
utilizar la yupana para resolver sumas de diferentes complejidades.

Con estos enfoques, puedes integrar la yupana en tu ensefianza de la adicion,
sustraccion, multiplicacion y division facilitando un aprendizaje significativo y divertido
para los estudiantes de segundo grado.

2.2.2.3 Como se Puede Utilizar EI Tangram Para el Aprendizaje de la

Competencia Resuelve Problemas de Forma, Movimiento y Cambio “Geometria”

en los Nifios del Segundo Grado de Educacion Primaria.

El tangram es una herramienta didactica excelente para ensefiar geometria a nifios
de segundo grado de educacion primaria. Su uso puede fomentar la creatividad, la
observacion y la comprension de las propiedades geométricas. Aqui hay algunas maneras
de utilizar el tangram para el aprendizaje de la geometria:

a. Identificacion de Figuras Geométricas: Presenta las siete piezas del
tangram (triangulos, un cuadrado y un paralelogramo). Pide a los nifios que identifiquen
cada figura y discutan sus propiedades (nimero de lados, angulos, etc.).

b. Clasificacion de Figuras: Plantea actividades donde los estudiantes

clasifiquen las piezas segun diferentes criterios: formas, tamafios o colores. Esto puede
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ayudarles a entender conceptos de clasificacion y caracteristicas de las figuras
geomeétricas.

C. Construccién de Figuras: Anima a los nifios a crear diferentes figuras
utilizando las piezas del tangram. Pueden trabajar en grupos para disefiar animales, casas
u objetos, promoviendo asi el trabajo en equipo y la creatividad.

d. Resolucién de Problemas: Presenta desafios que involucren combinar las
piezas del tangram para formar una figura especifica. Esto desarrollard habilidades de
resolucién de problemas y también permitirad a los estudiantes practicar la visualizacion
espacial.

e. Simetria y Congruencia: Utiliza el tangram para introducir conceptos de
simetria. Pide a los estudiantes que hagan figuras que sean simétricas o que identifiquen
si una figura creada con las piezas es simétrica en relacion con un eje.

f. Area y Perimetro: Ensefia a los estudiantes a calcular el area y el
perimetro de las figuras formadas por el tangram. Puedes introducir el concepto de unidad
de medida al hacerlo.

g. Juego y Competicion: Organiza juegos en los que los estudiantes tengan
que formar figuras especificas en un tiempo determinado o competir para ver quién puede
crear mas figuras diferentes con un conjunto limitado de piezas.

h. Relacién con la Vida Cotidiana: Conecta las figuras del tangram con
objetos y formas que los nifios ven en su vida diaria, ayudandoles a reconocer la geometria

€n su entorno.

2.3. Definicion de términos basicos

1. Etnomatematica:
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La Etnomatematica estudia como se producen los conocimientos en las practicas
propias de las comunidades y grupos que responden a diversas formas de vida y que se
desarrollan a partir de la necesidad de sobrevivir y trascender, tanto en el tiempo como
en el espacio.

El termino etnomatematica fue acufiado por Ubiratan D" Ambrosio en la Pontificie
Universidad Catdlica de Sao Paulo, de Brasil. Para describir las practicas matematicas de
diferentes grupos culturales. A veces se usa especificamente para las sociedades indigenas
en pequefia escala, pero en sentido mas amplio el prefijo ETNO puede referirse a
cualquier grupo, sociedades de una nacion, comunidades obreras, tradiciones religiosas,
clases profesionales y asi sucesivamente.

Las practicas matematicas incluyen: sistemas simbdlicos, disefios espaciales,
técnicas de construccion, practicas de métodos de calculos, mediciones en tiempo y
espacio, formas especificas de razonamiento e inferencia y otras actividades
cognoscitivas y materiales que pueden traducirse a representaciones de la matematica
formal.

2. Ludico:

Ludica proviene del latin ludus, Ladica/con dicese de lo perteneciente o relativo
al juego. Etimol6gicamente la ludica corresponde a la conducta del juego y al campo en
el que se manifiesta esta conducta, dado por el espacio del individuo y el espacio de las
relaciones que produce. Se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas
hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar
e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

El aprendizaje ludico de los nifios lo hacen porque consideran que ese trae consigo

ventajas tales como las siguientes:
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. Permite que los nifios aprendan con mayor facilidad y sin aburrirse.

. Los conceptos que asimilan les resultan mas facil de retener en la memoria.

o Es una manera de fomentar lo que se conoce como aprendizaje
significativo.

. De la misma manera, también hay que tener en cuenta que es una forma
de que puedan mejorar su capacidad de comunicacion y, ademas, la de
comprension.

. En esta lista de beneficios del aprendizaje ludico tampoco hay que
olvidarse de que ayuda a que los pequefios mejoren sus habilidades
sociales. A todo lo expuesto, hay que afiadir que también incrementa la
autoestima.

3. Etnomatematica Ludica:

La Etnomatematica IGdica es una rama de la etnomatematica que se enfoca en el
estudio de los juegos y actividades Iudicas que tienen una base matematica en diferentes
culturas. Esta disciplina busca entender como se ensefian y se aprenden las matematicas
a través de juegos y actividades recreativas en distintas comunidades alrededor del
mundo.

La etnomatematica lGdica estudia los juegos y actividades tradicionales de
diferentes culturas, analizando los conceptos y principios matematicos presentes en ellos.
También examina como se transmiten estas habilidades y conocimientos matematicos a
través de la practica de juegos en contextos sociales y culturales especificos.

Ademas de investigar las matematicas tradicionales y culturales, la
etnomatematica ludica también se preocupa por fomentar el desarrollo de la creatividad
y el pensamiento I6gico matematico en un ambiente ludico y divertido. Busca utilizar los

juegos y las actividades recreativas como herramientas de aprendizaje y ensefianza de las
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matematicas, promoviendo una aproximacion mas activa y participativa hacia el estudio
de esta disciplina.

4, Material Didactico:

Son aquellos medios y recursos que facilitan la ensefianza y el aprendizaje dentro
de un contexto educativo, estimulando la funcion de los sentidos para acceder de manera
facil la adquisicion de conceptos, habilidades, destrezas y actitudes, el material es una
herramienta que debe ser concordante con los objetivos y propositicos de aprendizaje.

5. Estrategia Pedagodgica:

Es el conjunto de métodos, técnicas y procedimientos que el docente utiliza en la
sesion de aprendizaje, para desarrollar las competencias, a partir de la movilizacion de
capacidades y el desarrollo de destrezas, habilidades y actitudes que conforman cada una
de ellas.

6. La Nocion de Numero:

En los nifios de primaria se refiere al desarrollo de las capacidades de clasificar,
ordenar, contar y operar con objetos. Para adquirir esta nocién, los nifios necesitan
interactuar con larealidad y realizar actividades ludicas y significativas. Algunos aspectos
que influyen en el aprendizaje del nimero son el pensamiento intuitivo, el pensamiento

analitico y el pensamiento numérico.

7. Yupana:

La yupana es un antiguo instrumento de calculo utilizado por la civilizacion inca.
Consiste en una especie de tablero cuadrado dividido en casillas, con una serie de piedras
o semillas en diferentes posiciones.

La yupana se utilizaba para realizar operaciones matematicas de sumay resta, asi

como para llevar el registro de transacciones comerciales y administrativas. Cada casilla
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representaba un valor numérico y podia representar cantidades de productos, animales,
tierras o cualquier otro tipo de bienes.

Se cree que la yupana también tenia un significado astroldgico y era utilizada para
realizar pronosticos sobre el clima, la agricultura y otros aspectos de importancia para la
civilizacion inca.

La yupana era una herramienta multifuncional que servia para el célculo, el
registro y la prediccion en la cultura inca.

8. Taptana:

La taptana consiste en un tablero con diferentes espacios para colocar objetos
como piedras, semillas o fichas, que representan los nimeros y las operaciones
matematicas.

La taptana se utiliza para ensefiar de manera visual y manipulativa diferentes
conceptos matematicos. Los nifios pueden manipular los objetos en el tablero, moverlos
y contarlos, lo que les permite comprender mejor los nimeros y las operaciones. Ademas,
la taptana permite representar de manera concreta los conceptos abstractos de la
matematica, lo que facilita su comprension.

9. El Chiuchi o Tres en Raya:

El juego tres en raya, también conocido como Tic Tac Toe en inglés, es un juego
de estrategia para dos jugadores que se juega en una cuadricula de 3x3. Uno de los
jugadores escoge "X" y el otro escoge "O". Los jugadores se turnan para colocar su
simbolo en una casilla vacia de la cuadricula, con el objetivo de conseguir tres de sus
simbolos alineados en horizontal, vertical o diagonalmente. El jugador que logre hacerlo
primero, gana la partida. Si todas las casillas se llenan y ninguno de los jugadores logra
la alineacion de tres simbolos, el juego termina en empate. Es un juego sencillo, pero

requiere estrategia y anticipacion para ganar.
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10. El Cuatro en Raya:

El juego Cuatro en Raya consiste en un tablero de 6 filas y 7 columnas, en el que
dos jugadores se enfrentan para colocar fichas de su color (generalmente rojo y amarillo)
sobre las columnas. El objetivo es lograr colocar cuatro fichas del mismo color en linea
de manera vertical, horizontal o diagonal, antes que el oponente lo haga. El primero en
lograrlo es el ganador. Se considera empate cuando el tablero se llena y ninguno de los
jugadores logra alinear cuatro fichas.

11.  El Tangram:

El tangram es un juego de origen chino compuesto por siete piezas geométricas
que se pueden combinar para crear distintas formas. Estas piezas estan formadas por dos
triangulos grandes, un triangulo mediano, dos triangulos pequefios, un cuadrado y un
paralelogramo. El objetivo del tangram es utilizar todas las piezas sin superponerlas ni
dividirlas, para formar diferentes figuras o resolver problemas geométricos. Es un juego
que fomenta el pensamiento l6gico, la creatividad y la percepcion espacial.

12.  Iniciacion en la Nocion de Numero:

Son las habilidades matematicas, como la capacidad de contar, de reconocer y
escribir los simbolos numéricos, de comparar y ordenar cantidades, de establecer
relaciones entre los numeros y las operaciones, y de resolver problemas sencillos. Para
favorecer este proceso, se recomienda utilizar el método ABN (Algoritmo Basado en
NUmeros), que se basa en el uso de materiales manipulativos y juegos que permiten al
nifio construir el concepto de ndmero a partir de su propia experiencia. Algunos
beneficios del método ABN son:

. Estimula el razonamiento l6gico y el pensamiento critico.

. Desarrolla la creatividad y la imaginacion.

. Fomenta la autoestima y la confianza en si mismo.
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Facilita la comprension de las operaciones aritméticas y sus propiedades.

. Permite adaptarse al ritmo y al nivel de cada nifio.

13.  Construccion de la Nocion de Numero:

“Piaget considera que la construccion del numero es correlativa con el desarrollo
del pensamiento l6gico, y que al nivel pre l6gico se corresponde con un periodo pre
numérico”. Es decir, que el conocimiento del nimero se organiza por etapas y estd en
estrecha relacion con el estadio particular de desarrollo en el que se encuentra el nifo”.
Ministerio de Educacion. UMC, (2013) en cuanto a nocién de nimero nos dice que esta
relacionado con la cantidad, por ejemplo, si decimos que 6 es un nimero y digo que tengo
6 manzanas, ambas expresiones no son lo mismo, porque seis es el nombre de un nimero,
como podemos apreciar el concepto de nimero es abstracto, porque existe en nuestra
mente y mas aln lo usamos en situaciones de la vida cotidiana.

14.  El Dominé:

Es un juego de mesa en el que se juegan y emplean unas fichas (baldosas)
rectangulares, generalmente blancas por la cara y negras por el envés, usualmente hay de
diferentes colores, aunque existen muchas variantes, preferente dividido en 2 sectores
podemos decir uno parte arriba y la otra parte abajo, en las cuales van desde el cero hasta

el 6, por ello este compuesto de 28 fichas.

El domind clasico es un juego de mesa en el que se utilizan fichas de forma
rectangular, divididas en dos cuadrados, cada uno de ellos Ilevan marcados unos puntos
entre uno y seis, o simplemente no lleva ninguno,

Cuantas piezas tiene el domind: el juego de domind consta de 28 piezas o fichas
y cada una representa un par de valores posibles. En este articulo te hablaremos acerca de

las reglas del domino, de que se trata el juego y cuantas fichas tiene el juego tradicional.
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15.  Aprendizaje:

Adgquisicién del conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio o la
experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para aprender algun arte u oficio.

16.  Aprendizaje Significativo:

El aprendizaje significativo es, segun el teérico estadounidense David Ausubel,
un tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion nueva con la que ya
posee; reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro
modo, la estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y
experiencias, y estos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos.

Este concepto y esta teoria se situan dentro del marco de la psicologia
constructivista. El aprendizaje significativo ocurre cuando la informacion nueva se
conecta con un concepto relevante ya existente en la estructura cognitiva (esto implica
que las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente
en la medida en que las ideas, conceptos o proposiciones relevantes ya existentes en la
estructura cognitiva del educando sean claras y estén disponibles

17.  La Concentracion:

Es el proceso a través del que seleccionamos algun estimulo de nuestro ambiente,
es decir, nos centramos en un estimulo de entre todos los que hay a nuestro alrededor e

ignoramos todos los demas.

18.  Orden Logico:
Consiste en seguir el orden logico de las cosas que conforman. Se suceden en un
orden légico y natural; ayudando a mantener a través de todo el conjunto de elementos.

109. Los Materiales Didacticos:
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Son recursos que facilitan el aprendizaje de los nifios, especialmente cuando se
trata de conceptos abstractos como el nimero. Algunos ejemplos de materiales didacticos
para iniciar la nocion de nimero en los nifios de primaria son:

e Los Bloques Logicos, que son piezas de diferentes formas, colores y
tamarfios que permiten clasificar, ordenar, contar y comparar conjuntos.

e Los Abacos, que son instrumentos que ayudan a representar y operar con
los numeros mediante cuentas o bolas que se deslizan por varillas.

e Los Dados, que son objetos con caras numeradas que se pueden utilizar
para generar nimeros al azar y practicar el conteo y la suma.

e Los Dominds, que son fichas rectangulares con puntos que representan
nimeros y que se pueden usar para formar secuencias, parejas y
operaciones.

e EI Tangram, que son rompecabezas geométricos que se componen de siete
piezas que se pueden combinar para formar figuras y patrones.

20.  Estrategias Didacticas:

Las estrategias es la forma como llegas al estudiante ya que son el conjunto de
actividades, técnicas y medios que se planifican de acuerdo con las necesidades de los

nifios con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.

21.  Materiales Manipulativos Para el Area de Matematica:

El material didactico va directamente a las manos del nifio, de ahi su importancia;
funciona como un mediador instrumental, incluso cuando no hay un adulto que acerque
el nifio a los aprendizajes. La funcion del material educativo para desarrollar el

pensamiento l6gico matematico es importante particularmente durante las clases, es el
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soporte de la actividad; y para ello hay que dar a los nifios la oportunidad de que
manipulen libremente el material y a la vez orientarlos, de modo que logremos alcanzar

los objetivos planteados. EIl material de acuerdo a la convergencia o divergencia de la

actividad, puede ser estructurado y no estructurado.



CAPITULO 111

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

Corresponde a la metodologia etnografica cualitativa, Es decir, se evalla a través
de guia de observacién y complementando con entrevistas, para ello lo hemos relacionado
las dos variables. El impacto de estas variables se observd cuando se manipuld los
resultados deseados. Segun el nivel de profundizacion en el objeto de estudio, segin
Orellana & Huaman, (1999), este enfoque permite obtener informacién a partir de la
actuacion de los nifios y nifias que estuvieron como experimento en la investigacion,
ademas, se ha tenido en cuenta el disefio no experimental en su nivel descriptivo,
estableciendo el fendmeno o situacion que se logré deducir, las caracteristicas y los
procesos que componen, buscd no solo el ¢qué? sino el ¢por qué? de los sucesos. Se
presenta el siguiente disefio:

GE = Ol «x 02

Donde:

GE = Grupo x = Experimento
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O1 = Observacién de entrada.

02. = Observacion de salida.

3.2. Método

El trabajo de investigacion: “La Etnomatematica Ludica, en el Desarrollo de las
Competencias Matematicas en los estudiantes del 2do. Grado de Educacion Primaria de
la LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco”., permite examinar y percibir en
profundidad los niveles de logro mediante la interaccién activa entre el juego como
estrategia metodoldgica y los nifios y nifias, en consecuencia este informe se desarrolld
con el método inductivo y deductivo que se enmarca dentro de la investigacion
cualitativa, segiin Maanen (1983), el método cualitativo puede ser visto como un término
que cubre una serie de métodos y técnicas con valor interpretativo que pretende describir,
analizar, descodificar, traducir y sintetizar el significado, de hechos que se suscitan de

manera natural.

3.3. Poblacion y muestra

3.3.1. Poblacién.

La poblacion estuvo conformada por 94 nifios y nifias del segundo grado I.E.P.
“Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco.

Tabla 1

Nomina del nivel de educacién primaria de la LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco.

Secciones Nifios Nifias Total
Primer grado 13 10 23
Segundo grado 10 3 13
Tercer grado 9 6 15
Cuarto grado 8 10 18
Quinto grado 8 9 17
Sexto grado 2 5 7

Total 50 44 94
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3.3.2. Muestra.
Esta conformado por 13 nifios y nifias de 7 y 8 afios de edad, 3 profesores y 8
padres de familia de la L.LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco.

Tabla 2

Muestra del grupo experimental del segundo grado de educacidon primaria de la de la LE.P. “Carrusel
de Talentos” de Huayllay — Pasco.

Seccion Nifios Nifias Total
Segundo grado 10 3 13
Total 10 3 13

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Observacion: Pardinas (2005) la observacion es el acto de observar, contemplar,
en el sentido del investigador, es experiencia, es la etapa de la atencion en sentido amplio,
es experimento, es el proceso de subjetividad de conductas a unas cosas o condiciones
que son manipuladas de acuerdo a ciertas Principios para hacer observaciones. Por
observacion se entiende también el conjunto de cosas observadas, el conjunto de datos y
el conjunto de fendmenos. Se realizaron visitas permanentes para aplicar esta herramienta
de acuerdo al cronograma previsto en el proyecto de tesis, para poder absorber nuevos
conocimientos. A través de la observacion directa, puedo observar el problema de cerca,
recopilar informacion y guardarla para su posterior analisis.

La Entrevista: Rodriguez (1998) la entrevista es una técnica de gran utilidad en
la investigacién cualitativa para recabar datos; se define como una conversacion que se
propone un fin determinado distinto al simple hecho de conversar. Es un instrumento
técnico que adopta la forma de un didlogo coloquial. Encuesta: (Richard, 2006), Es una
herramienta de investigacion que consiste en recopilar datos del cuestionario para

obtener informacion precisa de las habilidades matematicas que lograron los nifios y nifias
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de 5 afios, como producto de utilizar los materiales didacticos de la etnomatematica
ludica.

Analisis Documentario: Castillo (2004) implica la seleccion de ideas relevantes
desde el punto de vista de la informacion mediante un instrumento para representar su
contenido mediante un conjunto de operaciones centradas en la presentacion del
documento y su contenido seguir una regla de una manera diferente a su forma original,
con el proposito de hacer su eventual independencia y definiéndola.

Dentro de los instrumentos se tuvo en cuenta lo siguiente:

Guia de Observacién: El instrumento se basa en una lista de indicadores
elaborados en forma de enunciados o preguntas que orientan el trabajo de observacion en
clase, destacando aspectos relevantes del proceso de observacion.

Cuestionarios: Se trata de un instrumento de investigacion que fue aplicado en
esta investigacion, que estuvo compuesto por 6 preguntas coherentemente redactadas y
ordenadas segun el plan de investigacién, cuyos resultados me han proporcionado

informacion de primer orden sobre estas consultas.

3.5. Andlisis de datos.

Acceso al Campo: “Se entiende como una cuestion donde el investigador va
consintiendo perennemente a la informacion esencial”

Procedimientos Informales: Para estar en relacion con los agentes pedagdgicos
se hizo la aclaracion al director de la 1.E.P. “Carrusel” del Distrito de Huayllay, para
desarrollar el trabajo de investigacion durante la practica profesional y algunas veces en
tiempos disponibles fuera del horario de trabajo, esto de alguna forma beneficio el inicio
y se desarrolld la investigacion. Asimismo, se cred ambiente agradable en las aulas donde
nos toca realizar nuestras sesiones de aprendizaje de matematica, y la activo participacion

de los nifios y nifas, de la I.E.P. “Carrusel” del Distrito de Huayllay.
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Procedimientos Formales: Se pidié autorizacion a la maxima autoridad de la
|.E.P. “Carrusel” del Distrito de Huayllay, Provincia y Region Pasco, a través del Oficio
para la ejecucion del proyecto de investigacidn, asimismo también consecuentemente se
presento el oficio, solicitando permiso para ejecutar la prueba del area de matematica la
y encuesta a los nifios y nifias que fueron parte de la investigacion, todo se desarrollé con
normalidad y nos permitieron concluir la investigacion sin ninguna dificultad.

Seleccion de Informantes: Se seleccion6 a 13 nifios y nifias de 8 afios de la I.E.P.
“Carrusel” de Huayllay. as consignas es la experiencia que nos asignaron en la 10 nifios
y nifias de 8 afios de la I.LE.P. “Carrusel” de Huayllay, nos permitio familiarizar para
conseguir informacion real y de primera mano.

El trabajo de investigacion fue aplicado en forma progresivo, durante las sesiones
de aprendizaje del area de matematica, de ahi podemos deducir que, la etnomatematica
ludica como estrategia metodoldgica influy6 en el aprendizaje significativo y el desarrollo
de las cuatro competencias matematicas.

Como también se tomé en cuenta las recomendaciones de algunos docentes y
directora de la I.E.P. “Carrusel” del Distrito de Huayllay, resaltando a esta investigacion
como una nueva metodologia de ensefianza - aprendizaje a través de los juegos con

materiales manipulables de los nifios y nifias de 8 afios.



CAPITULO IV

MARCO PRACTICO

4.1. Diagnostico del Contexto.

La Etnomatematica Ludica, en el Desarrollo de las Competencias Matematicas en
los estudiantes del 2do. Grado de Educacion Primaria de la L.E.P. “Carrusel de Talentos”
de Huayllay — Pasco, implico la organizacion y andlisis detallado de los datos recopilados
durante la investigacion. A continuacion, explicaremos de como se llevd a cabo este
proceso:

En primer lugar, hemos seleccionado la informacion a través de los instrumentos
de investigacion entre ellos: la guia de observacion, prueba del area de matematica y lista
de cotejo y encuesta de opinidn a los protagonistas de la I.E.P. “Carrusel de Talentos™ del
Distrito Huayllay, estas informaciones se llevaron a cabo durante las sesiones de
aprendizaje, permitiendo a los nifios y nifias demostrar sus habilidades matematicas a
través de los juegos con materiales manipulables.

La guia de observacion estuvo centrada en las variables y en las dimensiones de

esta investigacion. Con respecto a la validacién de informacion se ha considerado de
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acuerdo a las opiniones de los docentes, porque es una estrategia de investigacion que
utiliza un nivel de calificacién para conocer el nivel de logro de los nifios y nifias sobre
determinados conocimientos matematicos.

Una vez completados, se valoraron los resultados. Asimismo, que incluye una
apreciacion rigurosa y critica de la investigacion, sus principios, la eficacia y la relevancia
del uso. Es importante identificar las limitaciones y desafios asociados. La evaluacién de
los resultados concluyd con un trabajo de investigacion que determiné la validez del
mismo y que finalmente se ha obtenido las conclusiones y sugerencias para otras

investigaciones.

4.2. Sistematizacion de la informacién

La interpretacion y evaluaciéon de resultados en una investigacion son etapas
criticas que implican analizar y dar sentido a los datos recopilados durante el estudio.
Porque se procesan los datos recolectados utilizando herramientas estadisticas, técnicas
de andlisis cualitativo o cuantitativo segun el tipo de investigacion. Este analisis busca
identificar patrones, tendencias o relaciones entre variables.

Teniendo en cuenta estas actividades, se ha logrado con éxito el aprendizaje
significativo en los nifios y nifias de 8 afos, incidiendo aln mas y de manera permanente
la motivacién por realizar sus actividades cotidianas, el interactuar con sus comparieros
de aula, dejaron los recelos, se mostraron interesados por aprender jugando con los

materiales manipulables.
4.2.1. Presentacion, Analisis e Interpretacion de Resultados
La aplicacion de los resultados del juego como estrategia metodoldgica para el

desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I LE.P. “Carrusel de

Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023, se refiere a que los nifios y nifias aprenden
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jugando y se ponen en practica los hallazgos y conclusiones obtenidas a partir de este
estudio. Esta fase es crucial, ya que se ha dado un sentido practico y de utilidad a los
descubrimientos obtenidos en la investigacion.

Consideramos como una herramienta enriquecedora que otorga al estudio
profundo, complejo y que categoriza la consistencia de los hallazgos, por eso esta
aplicacion permite la recoleccion de datos que se ajustan a nuestro estudio, optamos por
emplear la guia de observacion, donde se visualizé el desenvolvimiento de los nifios y
nifias de la LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. A
continuacion, procederemos a interpretar los aspectos referentes a la investigacion en la
que utilizamos de manera articulada.

Los resultados de la investigacion “El juego como estrategia metodologica para el
desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y ninas de la L.LE.P. “Carrusel de
Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023, es pertinente y Util para abordar el
problema de aprendizaje significativo a través de juego de esta manera mejorar una
situaciéon en el mundo real. Ademas, se busca que los hallazgos tengan un impacto
positivo.

A continuacién, se identificara los problemas antes de aplicar “El juego como
estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y
nifias de la I.E.P. “LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023.

4.2.1.1. Variable el Juego Como Estrategia Metodoldgica Antes de Aplicar la

Investigacion.
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Tabla 3

Resultado de la evaluacion de inicio a los estudiantes antes de aplicar la etnomatematica ludica para
desarrollar las competencias matematicas.

Apellidos y Nota Nota Desarrollo de las
No. Nombres Cuantitativa Cualitativa Competencias
ARTEAGA RICRA, Dylan
01 Harold 10 C Inicio

CORNELIO NAVARRO,

02 Edward Roayan 12 B Proceso
LAZARO ZEVALLOS,

03  Sheyra 12 C Proceso
MARCELO YACHAS,

04  Thiago Yeiko 08 C Inicio
MATEO BORJA, Diego

05  Gael 10 C Inicio
MAITA VILLANUEVA,

06  Jhazzel Jary 08 C Inicio

ONOFRE SANTOS, Lian
07  Puyol 08 C Inicio

ORE CARRANZA, Hans
08 Adriano 10 C Inicio

NAVARRO MATEO,

09  Jhosimir Dylan 14 B Proceso
RICRA ASTUVILCA,

10 Dylan Fernando 12 B Proceso
RICRA HUAMAN,

11 Brickner Fabricio 10 o Inicio

RICRA MATEO, Abigail
12 valentina 10 C Inicio

SAEZ GUERRERO, Anny
13 Belen 12 B Proceso

Fuente: Evaluacion diagnostica en las competencias matemaéticas realizado a los nifios y nifias de 2do.
Grado de primaria de la. “I.E.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Al observar la tabla 3 concerniente a la evaluacion de inicio se observa los

siguiente: Los estudiantes de los 13 la mayoria esté en inicio 9, puesto que no logaron

realizar la solucion de los problemas contextualizados que se les presento de las

competencias matematicas.

La minoria de los estudiantes 4 estan en proceso resolvieron de alguna manera los

problemas contextualizados de la evaluacién por competencias matematicas

Por otro lado, no se observa estudiantes con logro esperado y menos con logro destacado

Lo cual indica que los estudiantes del 2do. grado de primaria no estaban desarrollando

competencias matematicas adecuadamente, mas bien se observa que esta desarrollando

la matematica por contenidos con clases dictadas.

Tabla 4

Lista de Cotejo Entrada: El conocimiento y el juego con los materiales manipulables utilizados en la
etnomatematica lddica para el desarrollo de las competencias Matematicas en los nifios.

Materiales Manipulables y Juegos para el

Item Desarrollo de la Competencias Si No Total
Matematicas
01 Conoce la Yupana y ha utilizado para jugar. 2 11 13
02 Conoce la Taptana y ha utilizado para jugar 1 12 13
03 Conoce el Chiuchi ya ha utilizado para jugar 3 10 13
04 Conoce el Tangram y ha utilizado para jugar. 4 9 13
05 Conoce la Tapitas de Gaseosa y ha utilizado para jugar 12 1 13
06 Conoce el Sudoku ya ha utilizado para jugar 4 9 13
07 Conoce los dados y ha utilizado para jugar. 11 2 13
08 Conoce la Tabla de nameros del 1 al 100 y ha utilizado para 5 8 13
jugar
09 Conoce el multibase a utilizado para jugar 3 10 13
10 Medici6n de objetos del contexto como puertas ventanas, paredes 4 9 13

piso, pizarra y los campos deportivos y el patio de formacion
entre otros.

Fuente: Guia de observacion y evaluacion realizado a los nifios y nifias del segundo grado de Primaria de
la. “I.E.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Interpretacion de los Datos.

Al observar la tabla 4 concerniente al conocimiento de los juguetes o materiales
didacticos antes de aplicar la ethomatematica ludica como estrategia para el desarrollo de
competencias en los nifios y nifias de la LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito
Huayllay — Pasco 2023. Los resultados fueron de la siguiente manera:

Concerniente al conocimiento de los materiales manipulable de la
competencia resuelve problemas de cantidad: Tales como la yupana, taptana,
multibase. La tabla del 100, sudoku y otros la mayoria de los estudiantes no lo conocen
es mas no han jugad. Pero la minoria de los estudiantes si lo conoce y quizés han jugado.

Esto indica que no estan aplicando la etnomatematica ludica en el desarrollo de
sus sesiones de aprendizaje por tanto no estan logrando la competencia resuelve
problemas de cantidad.

Concerniente al conocimiento de los materiales manipulable de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: Como el
chiuchi, el tangram, la medicion de los objetos de su contexto, etc. De los 13 estudiantes
encuestados indican que la mayoria no lo conoce por ende no han jugado, pero la minoria
de los estudiantes afirman que si lo conocen se deduce que han jugado, por lo tanto, se
interpreta que esta competencia tampoco se esta desarrollando adecuadamente.

Concerniente al conocimiento de los materiales manipulable de la
competencia resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio: Las tapitas
de gaseosa, la tabla de nimeros del 1 al 100, dados, la yupana y taptana, de los 13
estudiantes la mayoria indica que no conoce y se deduce que no han jugado, la minoria
de los estudiantes si afirman que lo conocen del cual se deduce que no estan desarrollando

la mencionada competencia mencionada.
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Concerniente al conocimiento de los materiales manipulable de la
competencia resuelve problemas de gestidén de datos e incertidumbre: Las tapitas de
gaseosa, el dado, las monedas, casino, bolitas de colores, de los 13 estudiantes la mayoria
indica que no conoce por lo que se ve que no han jugado, mientras que la minoria de los
estudiantes indica que si conocen de lo cual se puede deducir que han jugado quizas
juegos que no desarrollan la competencia.

De todo se puede afirmar que no se esta utilizando materiales manipulables de la
etnomatematica como consecuencia no estdn desarrollando las competencias
matematicas adecuadamente.

Tabla b

Observacién de Entrada y Evaluacién de Inicio: Seguir la dimension capacidad de la competencia
matematica Resuelve problemas de cantidad.

s 2 2 S =

: . : 2 58 o8 = =
Item Capacidades de la Competencia c g3 HFE g g & =

Resuelve Problemas de Cantidad z 8 & S
1 Traduce cantidades a expresiones numéricas 6 3 3 1 13
2 Comunica su comprension sobre los nimeros y las 9 2 1 1 13
operaciones

3 Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo 5 2 4 2 13
4 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas 6 3 3 1 13

y las operaciones:

Fuente: Guia de observacion y evaluacion de inicio realizado a los nifios y niflas de la. “I.LE.P. “Carrusel
de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023

Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 5 Observacion de entrada y evaluacion de inicio, seguir la
dimensidn competencia resuelve problemas de cantidad de la variable en los nifios y nifias
de la LLE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los resultados

fueron de la siguiente manera:
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Capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas: Se observa que la
mayoria de los 13 estudiantes no realizan esta capacidad, la minoria de los estudiantes si
realizan esta capacidad de ello se puede afirmar que esta es una capacidad importante y
la cual se debe movilizar en un inicio.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones: Se observa
que la mayoria de los 13 estudiantes igual no movilizan esta capacidad, mientras que la
minoria si movilizan. Pero esto indica que no se esta desarrollando la mencionada
capacidad adecuadamente en un inicio.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: Se observa que una
mayoria no moviliza esta capacidad en un inicio, mientras que la minoria si moviliza esta
capacidad que permite desarrollar la mencionada competencia. Pero se observa que la
mayoria no moviliza deberian de movilizar todos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones: se
observa que de los 13 estudiantes igual no movilizan la mayoria esta capacidad, pero la
minoria si lo hace, lo cual indica que no se estd movilizando la competencia, pero con

esto no se desarrolla adecuadamente la competencia resuelve problemas de cantidad.

Tabla 6

Observacién de entrada y la evaluacién de inicio, seguir la dimension correspondiente a las capacidades
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Capacidades de la Competencia

item Resuelve Problemas de Forma, Movimiento - - o %
y Localizacion o & 2 g E =
Z BT 2] 1<) on
c £ £ £ K =3
Z o F = R A =)
Modela objetos con formas geométricas y sus
1 transformaciones 5 3 3 2 13
Comunica su comprensién sobre las formas y
2  relaciones geométricas 6 2 3 2 13
Usa estrategias y procedimientos para
3 orientarse en el espacio 7 2 2 2 13
Argumenta afirmaciones sobre
4  relaciones geométricas 8 2 2 1 13

Fuente: Guia de observacion y evaluacion de inicio, realizado a los nifios y nifias de la. “I.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 6 observacion de entrada y evaluacion de inicio, seguir la
dimensién competencia resuelve problemas Forma, movimiento y localizacién en los
nifios y nifias de la L.LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los
resultados fueron de la siguiente manera:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Se observa
que la mayoria de los 13 estudiantes no realizan esta capacidad, la minoria de los
estudiantes si realizan esta capacidad de ello se puede afirmar que esta es una capacidad
importante y la cual se debe movilizar desde un inicio.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Se
observa que la mayoria de los 13 estudiantes igual no movilizan esta capacidad, mientras
que la minoria si movilizan. Pero esto indica que no se esta desarrollando la mencionada
capacidad adecuadamente en un inicio.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Se observa que
una mayoria no moviliza esta capacidad en un inicio, mientras que la minoria si moviliza
esta capacidad que permite desarrollar la mencionada competencia. Pero se observa que
la mayoria no moviliza deberian de movilizar todos.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Se observa que de los
13 estudiantes igual no movilizan la mayoria esta capacidad, pero la minoria si lo hace,
lo cual indica que no se estd movilizando la competencia, pero con esto no se desarrolla

adecuadamente la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
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Tabla 7

Observacién de entrada y la evaluacidn de inicio, seguir la dimension correspondiente a las capacidades
de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Capacidades de la Competencia
item Resuelve Problemas de
Regularidad, Equivalencia y Cambio

[ =]
2 % < % E oz
N5 IF-D-BK -
Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
1 6 3 2 1 13
Comunica su comprension sobre las relaciones
2  algebraicas 7 2 3 1 13
Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
3 generales 8 2 2 1 13
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio
4 Yy equivalencia 9 2 1 1 13

Fuente: Guia de observacion de inicio y evaluacion de inicio realizado a los nifios y nifias de la. “I.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023

Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 7 Observacion de entrada y evaluacion de inicio, seguir la
dimensién Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
nifios y nifias de la I.LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los
resultados fueron de la siguiente manera:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas, se observa que la
mayoria de los 13 estudiantes no realizan esta capacidad, la minoria de los estudiantes si
realizan esta capacidad de ello se puede afirmar que esta es una capacidad importante y
la cual se debe movilizar desde un inicio.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas, se observa que la
mayoria de los 13 estudiantes igual no movilizan esta capacidad, mientras que la minoria
si movilizan. Pero esto indica que no se esta desarrollando la mencionada capacidad

adecuadamente en un inicio.
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Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, se observa
gue una mayoria no moviliza esta capacidad en un inicio, mientras que la minoria si
moviliza esta capacidad que permite desarrollar la mencionada competencia. Pero se
observa que la mayoria no moviliza deberian de movilizar todos.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, se
observa que de los 13 estudiantes igual no movilizan la mayoria esta capacidad, pero la
minoria si lo hace, lo cual indica que no se estd movilizando la competencia, pero con
esto no se desarrolla adecuadamente la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio.

Tabla 8

Observacién de entrada y la evaluacion de inicio, seguir la dimension correspondiente a las capacidades
de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Capacidades de la Competencia
item Resuelve Problemas de Gestion de Datos e

Incertidumbre = s 5
s € & & 3
2% =2 = £ 2 S
22 BS A& 3 =
1  Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas 7 3 2 1 13
2 Comunica la comprensidn de los conceptos estadisticos
y probabilisticos 6 2 3 2 13
3 Usa estrategias y procedimientos para recopilar y
procesar datos 7 3 2 1 13
4 Sustenta conclusiones o decisiones en base a
informacidn obtenida 9 2 1 1 13

Fuente: Guia de observacion y evaluacion realizado a los nifios y nifias de la. “I.E.P. “Carrusel de Talentos”
del Distrito Huayllay — Pasco 2023

Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 8 Observacion de entrada y evaluacion de inicio, seguir la

dimension Competencia resuelve problemas de Gestion de datos e incertidumbre en los
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nifios y nifias de la L.E.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los
resultados fueron de la siguiente manera:

Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas, se
observa que la mayoria de los 13 estudiantes no realizan esta capacidad, la minoria de los
estudiantes si realizan esta capacidad de ello se puede afirmar que esta es una capacidad
importante y la cual se debe movilizar desde un inicio.

Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos, se
observa que la mayoria de los 13 estudiantes igual no movilizan esta capacidad, mientras
que la minoria si movilizan. Pero esto indica que no se esta desarrollando la mencionada
capacidad adecuadamente en un inicio.

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos, se observa
que una mayoria no moviliza esta capacidad en un inicio, mientras que la minoria si
moviliza esta capacidad que permite desarrollar la mencionada competencia. Pero se
observa que la mayoria no moviliza deberian de movilizar todos.

Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida, se observa
que de los 13 estudiantes igual no movilizan la mayoria esta capacidad, pero la minoria
si lo hace, lo cual indica que no se esta movilizando la competencia, pero con esto no se

desarrolla adecuadamente la competencia resuelve problemas de datos e incertidumbre.
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Resultado de la evaluacidn de salida a los estudiantes, después de aplicar la etnomatematica ludicas para

desarrollar las competencias matematicas.

No. Apellidos y Nombres Nota Nota Cualitativa Desarrollo de
Cuantitativa las
Competencias

01 ARTEAGA RICRA, 16 A logro esperado
Dylan Harold

02 CORNELIO NAVARRO, 18 AD logro destacado
Edward Roayan

03 LAZARO ZEVALLOS, 16 A logro esperado
Sheyra

04 MARCELO YACHAS, 14 B en proceso
Thiago Yeiko

05 MATEO BORIJA, Diego 18 AD logro destacado
Gael

06 MAITA VILLANUEVA, 16 A logro esperado
Jhazzel Jary

07 ONOFRE SANTQS, Lian 20 AD logro destacado
Puyol

08 ORE CARRANZA, Hans 18 AD logro destacado
Adriano

09 NAVARRO MATEO, 16 A logro esperado
Jhosimir Dylan

10 RICRA ASTUVILCA, 18 AD logro destacado
Dylan Fernando

11 RICRA HUAMAN, 16 A logro esperado
Brickner Fabricio

12 RICRA MATEO, Abigail 14 B en proceso
valentina

13 SAEZ GUERRERO, Anny 20 AD logro destacado

Belen

Fuente: Evaluacion diagnostica en las competencias matematicas realizado a los nifios y nifias de 2do.
Grado de primaria de la. “I.LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Interpretacion de los Datos.

Al observar la tabla 9 concerniente a la evaluacion de salida después de haber
aplicado la etnomatematica lidica en el desarrollo de competencias matematicas se
observa los siguiente:

De los 13 estudiantes, 6 estudiantes que son la Mayoria tuvieron la nota de
DESTACADO, demostrando su estrategia para resolver problemas y aplicacion de del
pensamiento l6gico matematico la misma que indica que hubo desarrollo de las
competencias matematicas.

De los 13 estudiantes gran parte 4 estudiantes obtuvieron LOGRO ESPERADO,
puesto que n logaron realizar la solucion de los problemas contextualizados que se les
presento de las competencias matematicas, utilizando sus estrategias, el pensamiento
I6gico matematico y el desarrollo de competencias matematicas. La minoria de los
estudiantes 3 estan en proceso resolvieron la mayoria de los problemas de alguna manera
los problemas contextualizados de la evaluacion por competencias matematicas

Por otro lado, no se observa estudiantes con estan EN INICIO, esto demuestra que
se logro aprendizajes significativos y el desarrollo de las competencias matematicas.
Finalmente podemos decir que la aplicacion de los materiales manipulables de la
etnomatematica ludica, si desarrolla las cuatro competencias matematicas en los

estudiantes de la L.E.E.P. “Carrusel de Talentos.
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Tabla 10

Observacién de salida y evaluacion de salida, seguir la dimensidn aplicando los materiales manipulables
a través de la competencia resuelve problemas de cantidad.

=3
2 S e
Capacidades de la Competencia Resuelve Problemas de = E § =
item Cantidad g & = & % 5
cf2 & 5 2 £
Z © = =
1  Traduce candidates a expresiones numéricas 1 1 3 8 13
Comunica su comprensidn sobre los nimeros y las operaciones
2 1 1 1 10 13
3 Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo 1 1 2 9 13
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
4 operaciones 3 3 4 3 13

Fuente: Guia de observacion de salida y evaluacion de salida realizado a los nifios y nifias de la. “[.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023

Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 10 Observacion de salida y la evaluacion de salida, seguir la
dimensién Competencia resuelve problemas de cantidad de la variable en los nifios y
nifias de la LLE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los
resultados fueron de la siguiente manera:

Capacidad Traduce cantidades a expresiones numéricas, se observa que la
mayoria de los 13 estudiantes realizan esta capacidad, demostrando en las sesiones de
aprendizaje y la evaluacion de salida logrando un aprendizaje significativo y un desarrollo
de competencias matematicas. La minoria de los estudiantes realizan esta capacidad, pero
con algunas dificultades de ello se puede afirmar que esta es una capacidad importante y
la cual se debe movilizar en un inicio.

Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones, se observa

que la mayoria de los 13 estudiantes igual movilizan esta capacidad, por ello tienen un
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desarrollo de competencias, mientras que la minoria si movilizan, pero a su ritmo. Pero
que indica que se esta logrando los aprendizajes significativos del area de matematica y
el desarrollando la competencia mencionada capacidad adecuadamente en la salida.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, se observa que la
mayoria si moviliza esta capacidad en la salida, mientras que la minoria si moviliza esta
capacidad que permite desarrollar la mencionada competencia. Es decir, lo moviliza
deberian de movilizar todos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, se
observa que de los 13 estudiantes igual si movilizan la mayoria esta capacidad, pero la
minoria si lo hace, lo cual indica que no se estd movilizando la competencia, pero con
esto no se desarrolla adecuadamente la competencia resuelve problemas de cantidad.

Tabla 11

Observacién de salida y evaluacidn de salida: Dimension aplicando los materiales manipulables a través
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Capacidades de la Competencia )
item Resuelve Problemas de Forma, Movimiento y g 2 § 2
Localizacion 3 = = 8 =
o 2 =] =% 50 1S
7z 2 = = e =
= = =
Modela objetos con formas geométricas y sus
1  transformaciones 1 1 2 9 13
Comunica su comprension sobre las formas y
2 relaciones geométricas 1 1 3 8 13
Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
3 espacio 1 1 2 9 13
Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas
4 2 2 3 6 13

Fuente: Guia de observacion de salida y evaluacion de salida realizado a los nifios y nifias de la. “[.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 11 Observacion de salida y la evaluacion de salida: Dimension
Competencia resuelve problemas Forma, movimiento y localizacion en los nifios y nifias
de la LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los resultados
fueron de la siguiente manera:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, se observa
que la mayoria de los 13 estudiantes si realizan esta capacidad, la minoria de los
estudiantes también lo realizan esta capacidad de ello se puede afirmar que esta es una
capacidad importante y la cual se debe movilizar desde un inicio hasta el final de la sesion
de aprendizaje del area de matematica.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, se
observa que la mayoria de los 13 estudiantes igual si movilizan esta capacidad, mientras
que la minoria también movilizan con algunas limitaciones. Pero esto indica que se esta
desarrollando la mencionada capacidad adecuadamente desde un inicio hasta el final.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, se observa que
una mayoria si moviliza esta capacidad en la salida, mientras que la minoria también si
moviliza con algunas dificultades esta capacidad que permite desarrollar la mencionada
competencia. Pero se observa que todos movilizan adecuadamente esta competencia
deberian de movilizar todos.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas, se observa que de los
13 estudiantes igual si movilizan la mayoria esta capacidad, pero la minoria si lo hace con
dificultades, lo cual indica que, si se esta movilizando la competencia, pero con esto se
desarrolla adecuadamente la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.



62

Tabla 12

Observacién de salida y la evaluacion de salida, seguir la dimensién correspondiente a las capacidades
de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Capacidades de la Competencia Resuelve Problemas 2
- . . =] 9
Item de Gestion de Datos e Incertidumbre s 2 g <
st E £ § 3
2 8 = = %0 g
zS ®H = 23 F
Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
1 probabilisticas 1 3 5 4 13
Comunica la comprension de los conceptos estadisticos
2 y probabilisticos 2 2 6 3 13
Usa estrategias y procedimientos para recopilar y
3 procesar datos 2 2 5 4 13
4 Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion
obtenida 4 3 4 2 13

Fuente: Guia de observacion de salida y evaluacion de salida realizado a los nifios y nifias de la. “[.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023

Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 12 Observacion de salida y evaluacion de salida, segun la dimension
Competencia resuelve problemas de Gestion de datos e incertidumbre en los nifios y nifias
de la LLE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los resultados
fueron de la siguiente manera:

Representa datos con gréficos y medidas estadisticas o probabilisticas, se
observa que la mayoria de los 13 estudiantes si realizan esta capacidad, la minoria de los
estudiantes también lo realizan esta capacidad, pero con algunas dificultades de ello se
puede afirmar que esta es una capacidad importante y la cual ahora se moviliza desde un
inicio hasta el final.

Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos, se

observa que la mayoria de los 13 estudiantes igual si movilizan esta capacidad, mientras
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que la minoria también movilizan. Esto indica que se esta desarrollando la mencionada
capacidad adecuadamente en un inicio.

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos, se observa
que una mayoria moviliza esta capacidad adecuadamente desde un inicio hasta el final,
mientras que la minoria también moviliza esta capacidad con ciertas dificultades que
permite desarrollar la mencionada competencia. Pero se observa que la mayoria moviliza
la capacidad y permite todo esto al desarrollo de la competencia resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre.

Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida, se observa
que de los 13 estudiantes igual s movilizan la mayoria esta capacidad desde el inicio hasta
el final, pero la minoria también lo hace, lo cual indica que se esta movilizando la
capacidad adecuadamente, con esto se logra desarrollar la competencia resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre adecuadamente.

Tabla 13

Observacién de salida y la evaluacion de salida dimension Competencia resuelve problemas regularidad,
equivalencia y cambio.

Capacidades de la Competencia
item Resuelve Problemas de Regularidad, Equivalencia y

Z
=]
« 'S 2 =
Cambio o & E = g
g = = 2 Z
z 2 g = = S
Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
1 2 2 4 5 13
Comunica su comprension sobre las
2 relaciones algebraicas 2 2 3 6 13
Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
3 generales 1 1 4 7 13
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
4  equivalencia 2 3 3 5 13

Fuente: Guia de observacion de salida y evaluacion de salida realizado a los nifios y nifias de la. “I.E.P.
“Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023
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Interpretacion de los Datos

Al observar la tabla 11 Observacién de salida y evaluacion de salida, seguir la
dimensién Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
nifios y nifias de la L.LE.P. “Carrusel de Talentos” del Distrito Huayllay — Pasco 2023. Los
resultados fueron de la siguiente manera:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas, se observa que la
mayoria de los 13 estudiantes si realizan esta capacidad, la minoria de los estudiantes
también realizan esta capacidad con ciertas dificultades de ello se puede afirmar que esta
es una capacidad importante y la cual se debe movilizar desde un inicio hasta el final.

Su comprension sobre las relaciones algebraicas, se observa que la mayoria de
los 13 estudiantes igual si movilizan esta capacidad, mientras que la minoria también
movilizan. Pero esto indica que se estd desarrollando la mencionada capacidad
adecuadamente en un inicio hasta el final.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, se observa
que una mayoria de los 13 estudiantes si moviliza esta capacidad en un inicio, mientras
que la minoria también moviliza esta capacidad que permite desarrollar la mencionada
competencia. Pero se observa que la mayoria si moviliza y todos deberian de movilizar
adecuadamente.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, se
observa que de los 13 estudiantes igual si movilizan la mayoria esta capacidad, pero la
minoria también lo hace con ciertas dificultades, lo cual indica que se esta movilizando
la capacidad, con esto se desarrollando adecuadamente la competencia resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio desde un inicio hasta el final.
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4.3. Evaluacion de los resultados
La evaluacion de los resultados obtenidos en la investigacion permite determinar el
grado de cumplimiento de los objetivos planteados. Se evidencia que la aplicacion de la
etnomatematica ladica contribuyd de manera significativa al desarrollo de las
competencias matematicas en los estudiantes del 2.° grado de la L.LE.P. “Carrusel de
Talentos™.
En relacidn con los objetivos especificos:
OEL1: Se identificaron y aplicaron estrategias Iudicas adecuadas al contexto de los
estudiantes, como juegos tradicionales, dindmicas grupales y actividades de conteo con
elementos de su entorno cultural.
OEZ2: Los materiales didacticos elaborados con base en la etnomatematica (semillas,
piedras, sogas Y tejidos) resultaron pertinentes y facilitaron la comprensién de los
contenidos matematicos.
OE3: La puesta en préactica de estas estrategias permitié comprobar mejoras en la
motivacion, la participacion activa y el desempefio académico de los estudiantes en
comparacion con las sesiones de corte tradicional.
En sintesis, la evaluacion confirma que los resultados alcanzados son coherentes con los
objetivos y aportan evidencia de que la ethomatematica lGdica constituye una estrategia

pedagogica eficaz para fortalecer el aprendizaje significativo en el rea de Matematica.

4.3.1. Discusion de Resultados
Los resultados obtenidos guardan relacién con los fundamentos teéricos y antecedentes
revisados en el capitulo Il. En primer lugar, se valida lo propuesto por Ausubel (1983),
quien sostiene que el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos

se vinculan con los saberes previos; en este caso, la incorporacion de elementos culturales
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permitié a los estudiantes establecer conexiones directas entre su vida cotidiana y los

contenidos matematicos.

Asimismo, los hallazgos coinciden con los resultados de Puma (2018), quien demostrd
que el uso del juego como estrategia metodoldgica genera un impacto positivo en el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primaria. De igual forma, se corroboran
los aportes de Palacios (2015) y Bances (2020) respecto a que las estrategias innovadoras
y contextualizadas favorecen una mayor motivacion y comprension de los contenidos en

el area de Matematica.

Sin embargo, se identificaron también algunas limitaciones, como la necesidad de mayor
tiempo para la adaptacion de ciertos estudiantes a la dindmica ludica, y el hecho de que
no todas las competencias matematicas se desarrollaron en igual medida, lo que sugiere
la conveniencia de reforzar futuras investigaciones con un mayor nimero de sesiones y

un seguimiento prolongado.

En conclusion, la discusion de los resultados respalda que la etnomatematica ludica
favorece el aprendizaje significativo, fortalece las competencias matematicas y enriquece
el proceso de ensefianza-aprendizaje en un contexto inclusivo e intercultural, reafirmando

su pertinencia como estrategia metodoldgica en la educacion primaria.



CONCLUSIONES

Llevar a cabo la investigacion la Etnomatemaética Ludica, en el desarrollo de las
competencias matematicas en los estudiantes del 2do. Grado de Educacion Primaria de la
LE.P. “Carrusel de Talentos” de Huayllay — Pasco, fue una idea que surge de la necesidad
de los nifios y nifias durante nuestras experiencias de la practicas pre profesionales, de
una u otra manera nos abrieron las puertas para que mitigaramos las debilidades en cuanto
a estrategias metodologicas que atizaban los docentes.

1: Por tal razén se ha determinado la influencia de la etnomatematica ludica como
estrategia metodoldgica sirve para el desarrollar las competencias matematicas en los
nifios y nifas de la LE.P “Carrusel de Talentos” del Distrito de Huayllay. En
consecuencia, el juego con materiales manipulables, como estrategia metodoldgica
influye significativamente para el desarrollo de las 4 competencias matematicas.
Permitiendo un aprendizaje significativo de los conocimientos matematicos en los
nifios y nifias de la mencionada institucion educativa.

2: Desde el punto de vista praxis, se ha determinado la influencia de la etnomatematica

ludica a través del juego con materiales didacticos manipulables y la resolucion de
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problemas contextualizados como estrategia metodoldgica para el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad y el aprendizaje de conocimientos
aritméticos en los nifios y nifas de la mencionada [.E.P. “Carrusel de Talentos” del
Distrito Huayllay — Pasco 2023.

3: Se ha determinado la influencia los juegos de la ethomatematica ludica como estrategia
metodoldgica para desarrollar la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y cambio el aprendizaje de conocimientos geométricos en los nifios y
nifias de la mencionada institucion. De modo que, influye significativamente para el
logro del aprendizaje significativo y el desarrollo de la competencia mencionada en
los nifios y nifias de la LE.P “Carrusel de Talentos” del Distrito de Huayllay, como
se percibe en la tabla 9.

4: Asimismo, se ha determinar la influencia de la etnomatematica lGdica a través del
juego con materiales didacticos manipulables como estrategia metodoldgica para el
desarrollar de las competencias Resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio con la competencia Resuelve problemas de Gestion de datos e incertidumbres
en los niflos y nifas de la LLE.P “Carrusel de Talentos” del Distrito de Huayllay. De
manera que, influye significativamente para el logro de los aprendizajes significativos
y desarrollo de las mencionadas competencias en los estudiantes de la I.E.P “Carrusel
de Talentos” del Distrito de Huayllay, como se muestra en tabla 10 y 11.

5: Un juego con materiales manipulables bien planificado facilmente cubre la integracion
de los contenidos de las diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera
armoniosa, dindmica, libre y placentera. Esta integracion que se exige en el nuevo
disefio curricular estd presente en El juego como estrategia metodoldgica de
aprendizaje en el aula, lo importante alli fue que el docente visualizé y amplié sus

horizontes cognitivos para que los pusiese en practica sin mucho esfuerzo, pero si con
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bastantes ganas de querer hacerlo con y por amor al trabajo. Al incluirse el juego en
las actividades diarias de los nifios y nifias de la L.LE.P “Carrusel de Talentos” del
Distrito de Huayllay, se les Va ensefiando que aprender es facil y divertido pudiendo
generar cualidades como el pensamiento critico, creatividad, el deseo y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo,
actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento

complejo sin obstaculos.



RECOMENDACIONES

Luego de dar las conclusiones también extendemos las siguientes sugerencias,

para aquellos que revisen esta investigacion y faciliten estudiantes de educacion primaria:

1: Se recomienda a los docentes y estudiantes de educacion primaria la continuidad de la
aplicacion de la ethomatematica ludica a traves de los juegos con material manipulable
como estrategia metodoldgica esencial en la L.LE.P “Carrusel de Talentos” del Distrito
de Huayllay es decisivo para consolidar los logros de los aprendizajes significativos y
el desarrollo de las competencias alcanzados hasta la fecha. Se sugiere establecer un
plan estratégico que garantice la integracion permanente de actividades ludicas en el
curriculo escolar. Esto podria incluir la designacion de un equipo responsable de
coordinar y monitorear la implementacion efectiva del enfoque Iudico en todas las
areas educativas.

2: Es fundamental establecer mecanismos de evaluacion continua que permitan medir el
impacto del juego como estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje
significativo en los nifios y nifias. Se recomienda recopilar datos cualitativos y

cuantitativos periodicamente para analizar el progreso, identificar areas de mejora y
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adaptar las estrategias ludicas segun las necesidades y preferencias de los estudiantes.
Se propone brindar oportunidades regulares de capacitacion y apoyo continuo al
personal docente para fortalecer su comprension y habilidades en la implementacion
efectiva del juego como estrategia educativa. Esto puede incluir talleres, seminarios o
sesiones practicas que aborden nuevas metodologias y recursos pedagogicos centrados
en el juego.

: Fomentar la participacion de los padres en el proceso educativo mediante sesiones
informativas, talleres o actividades conjuntas que resalten el valor del juego en el
desarrollo de sus hijos. Ademas, se podria crear un espacio de interaccion donde los
padres puedan compartir sus experiencias y aprender como apoyar el aprendizaje a
través del juego en el hogar.

: Se sugiere la creacion y recopilacion de recursos didacticos basados en juegos que
enriquecen las experiencias de aprendizaje de los nifios y nifias. Estos recursos pueden
variar en funcién de las areas tematicas y ser disefiados de manera inclusiva,
considerando las diversas habilidades y estilos de aprendizaje presentes en el aula.

: Se recomienda a los docentes de educacion primaria usar el juego como estrategia
metodoldgica para desarrollar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias de
educacién primaria, porque la ensefianza-aprendizaje a través del juego es un enfoque
educativo que utiliza actividades ludicas y juegos como herramientas principales para
facilitar el aprendizaje. Este método reconoce que el juego es una forma natural en la
que los nifios exploran el mundo, desarrollan habilidades y adquieren conocimientos.
: Finalmente, se recomienda promover y compartir los resultados positivos obtenidos

mediante la implementacion del juego como estrategia metodoldgica.
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