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Resumen

El presente informe de investigacion tuvo como objetivo aplicar las estrategias lddicas,
con el enfoque significativo para fortalecer la resolucion de problemas en las
operaciones basicas con numeros racionales en el area de matematica con los
estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”, en el afio 2019. La investigacion es de tipo explicativo con disefio
pre experimental, teniendo como poblacion 77 estudiantes y una muestra constituida
por 27, a quienes se le aplicd un pretest y postest para verificar su aprendizaje y
rendimiento académico en las dimensiones de resolucién de problemas. Los resultados
muestran que la mayoria de estudiantes evaluados en el pretest obtuvieron un promedio
de 7,37 puntos que los ubico en el nivel inicio, mientras que en el postest luego de
aplicar las estrategias ludicas, alcanzaron un promedio de 14,74 puntos ubicandolos
en el nivel logrado en su aprendizaje en matematicas, es decir, existe una diferencia
significativa entre los promedios antes y después de la aplicacion de las estrategias
ludicas. En conclusion, se aplico las estrategias ludicas, con el enfoque significativo y
se fortalecid la resolucion de problemas en las operaciones basicas con numeros
racionales en el area de matematica con los estudiantes del primer grado de educacion

secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Palabras claves: Enfoque significativo, estrategias ludicas, resolucién de problemas
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Abstract

This research report aimed to apply ludic strategies, with a significant approach to
strengthen the resolution of problems in basic operations with rational numbers in the
area of mathematics with students in the first grade of secondary education of the
Educational Institution "Amauta Atusparia” in the year 2019. The research is of an
explanatory type with pre-experimental design, with a population of 77 students and a
sample consisting of 27, to whom a pretest and posttest was applied to verify their
learning and academic performance in the dimensions of problem solving. The results
show that the majority of students evaluated in the pretest obtained an average of 7.37
points that placed them at the start level, while in the posttest after applying the playful
strategies, they reached an average of 14.74 points by placing them in the level
achieved in their learning in mathematics, that is, there is a significant difference
between the averages before and after the application of playful strategies. In
conclusion, the playful strategies were applied, with the significant focus and the
resolution of problems in the basic operations with rational numbers in the area of
mathematics was strengthened with the students of the first grade of secondary

education of the Educational Institution "Amauta Atusparia™.

Keywords: Meaningful approach, playful strategies, problem solving
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I. Introducciéon

Los resultados de matematica en la evaluacion PISA 2018, el Per( mejoro al obtener
un promedio de 400 puntos, respecto a la evaluacion del afio 2015 donde se logré un
resultado de 387 puntos (Ministerio de Educacion, 2018), sin embargo,
estadisticamente la diferencia no es significativa ya que un gran porcentaje de
estudiantes aun presentan problemas en el proceso de aprendizaje, anunciando adn las
deficiencias en el desarrollo de las capacidades de pensamiento l6gico y resolucion de

problemas matematicos.

Asimismo el (Ministerio de Educacion, 2018) en el informe nacional de la evaluacion
censal de estudiantes (ECE 2018), muestran que el mayor porcentaje de estudiantes se
encuentran en el nivel de inicio con 36, 4%. En efecto, en el ambito nacional se observa
que la mayoria de los docentes aun utilizan estrategias didacticas tradicionales, debido
a la falta de capacitacion por el estado, esto conlleva a que el estudiante pierda
rapidamente el interés, la motivacion y la capacidad de analizar y evaluar que

estrategias debe utilizar en la resolucién de problemas.

Del mismo modo a nivel regional los resultados ECE sefialan que en el nivel previo al
inicio se encuentran la mayor cantidad de estudiantes evaluados con un 41,8 %,
mostrando en los escolares la falta de capacidad y estrategias para la resolucién de
problemas (Ministerio de Educacién, 2018). A partir de este dato se va profundizando
mas el problema educativo, debido a que los maestros como mediadores en el

aprendizaje y especialmente como promotores del desarrollo de estrategias de



aprendizajes activos y de pensamiento creativo, muestran falta de investigacion y de

innovacion de estrategias que evidencian los métodos tradicionales de la educacion.

Anivel local los resultados ECE, también tienen similitudes que muestran el bajo nivel
en el &rea de matematica. Donde en el nivel previo al inicio hay un 66,9% de
estudiantes donde, se observa en ellos algunas dificultades de aprendizaje en el area
de matematica, las mismas que se ven reflejadas en su regular o bajo rendimiento
académico. A partir de estos resultados nos hacen pensar que los maestros siguen
utilizando estrategias desfasadas desconociendo lo importante de las estrategias

motivadoras.

Los estudiantes de la institucion educativa “Amauta Atusparia” no son ajenos a la
problemética del bajo nivel académico, ya que el informe de la ECE en el area de
matematica, muestra que la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel inicio
con 60.6%, (Ministerio de Educacion 2018), la causa de los resultados deficientes
radica por una parte en la préactica pedagogica tradicional que aun se arrastra de afios
anteriores, por otro lado los textos del ministerio de educacién no estan
contextualizados de acuerdo a la realidad del estudiante. A consecuencia de ello los

estudiantes muestran deficiencias en las operaciones basicas de matematica.

En base a los hechos descritos se plantea como problema lo siguiente: ¢En qué medida
la aplicacion de Estrategias Ludicas, con el enfoque significativo fortalece la

resolucion de problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el area



de matematica con los estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa “Amauta Atusparia”?

Consideramos como objetivo general: Aplicar Estrategias Ludicas, con el enfoque
significativo para fortalecer la resolucion de problemas en las operaciones basicas con
numeros racionales en el drea de matematica con los estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”. Y como
objetivos especificos: Identificar el nivel de aprendizaje en la resolucion de problemas
en operaciones basicas con nimeros racionales en el area de matematica con los
estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”, a través del pre test. Aplicar Estrategias Ludicas en los
estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”. Comparar los resultados del Pre Test con el Pos Test. el
aprendizaje de la resolucion de problemas en las operaciones basicas con nimeros
racionales en el area de matematica con los estudiantes del primer grado de educacién

secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Asimismo, el presente trabajo de investigacion se justifica en el nivel tedrico, porque
se va incorporar informacion sobre las estrategias ltdicas con el enfoque significativo
que se aplican en esta area para desarrollar habilidades y conocimientos que conlleven
a un mejor aprendizaje en los estudiantes de secundaria. En el nivel metodologico,
permitird validar un conjunto de estrategias ludicas basadas en el enfoque significativo
que enfatizan la aplicacion metodologica orientada a brindar un mayor rendimiento

académico para la mejora de los aprendizajes de la matematica.



Y en el nivel practico, este trabajo sirvié para fortalecer las competencias en el area de
matematica, con la finalidad de alcanzar un 6ptimo rendimiento en el desarrollo de las
areas afines, la misma que beneficiara al pensamiento Idgico y la resolucion de

problemas, esto conlleva a mejores resultados en el nivel académico de los estudiantes.

La metodologia que se desarrollé corresponde a una investigacion de tipo cuantitativo,
de nivel explicativo y disefio pre experimental teniendo una muestra de 27 estudiantes
de los 77 matriculados en el primer grado de secundaria. Se aplico el instrumento
(cuestionario) de recoleccion de datos (lista de cotejo) para conocer el nivel de los
estudiantes del grupo experimental, al cabo de un tiempo establecido, luego de la
aplicacion de las estrategias lidicas se volvid a recoger nuevos datos para realizar la

contrastacion de las variables a través de una prueba de hipotesis.

Los resultados muestran que la mayoria de estudiantes evaluados en el pretest
obtuvieron un promedio de 7,37 puntos que los ubicd en el nivel inicio, mientras que
en el postest luego de aplicar las estrategias ludicas, alcanzaron un promedio de 14,74
puntos ubicandolos en el nivel logrado en su aprendizaje en matematicas, es decir,
existe una diferencia significativa entre los promedios antes y después de la aplicacion
de las estrategias ludicas. Con estos resultados Se concluye que la aplicacion de
estrategias ludicas es un recurso didactico y eficaz ya que fortalece significativamente
el aprendizaje de resolucion de problemas de los estudiantes del primer grado de

secundaria de la institucion educativa “Amauta Atusparia” Chacas, 2019.



I1. Marco tedrico

2.1.  Antecedentes

Baeza, (2016) en su tesis: “Estudio comparativo de procesos de resolucion de
problemas y de juegos de estrategia en educacion primaria” considera como objetivo
general, elaborar un instrumento de analisis para estudiar los procesos de resolucién
de un juego, ligados a los procesos de resolucion de problemas matematicos. La
investigacion que propone es de caracter exploratorio y comparativo. Concluye que a
partir de los resultados obtenidos las tareas disefiadas para el presente estudio permiten

el desarrollo de habilidades de resolucion de problema.

Escalante, (2015) en su tesis: "Método Pdlya en la resolucion de problemas
matematicos (Estudio realizado con estudiantes de quinto primaria, seccién "A", de la
Escuela Oficial Rural Mixta "Bruno Emilio Villatoro Lopez", municipio de La
Democracia, departamento de Huehuetenango, Guatemala)”. Tiene como objetivo
general: Determinar los procesos que aplica el Método Polya en la resolucién de
problemas matematicos en los estudiantes de quinto grado primaria de la Escuela
Oficial Rural Mixta “Bruno Emilio Villatoro” del municipio de la Democracia,
departamento de Huehuetenango, Guatemala C.A. La presente investigacion es
cuantitativa y un disefio cuasi experimental. El estudio permitié concluir que la
mayoria de los estudiantes demostraron progreso en la resolucion de problemas en el
curso de Matematica, con tendencias a seguir mejorando en las siguientes clases
después de la aplicacion del método Polya, se comprueba la efectividad del método

Pdlya en la resolucion de problemas matematicos.



Quintanilla, (2016) en su tesis: “Estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la
matematica a nivel de educacion primaria” tiene como objetivo general Proponer
estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica a nivel del primer grado
de educacion primaria de la Escuela Basica Estadal “Profesora Teresa de Jesus Narza”
de la Parrogquia Miguel Pefia del Municipio Valencia, del Estado Carabobo. la presente
investigacion es un disefio no experimental de campo de caréacter cuantitativo. Se
concluye que: Los docentes objetos de investigacion emplean diversidad de técnicas y
estrategias que solo conllevan a la préctica repetitiva del acto educativo, dentro de ellas
se puede mencionar tanto la matematica como la escritura tradicional de los numeros,

copia del libro y pizarrén, entre otras.

Huaracha, (2015) en su tesis: “Aplicacion de juegos matematicos para mejorar la
capacidad de resolucién de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado de
educacion primaria de la I.E. Ignacio Merino”. Tiene como Objetivo General Mejorar
la capacidad de resolucion de problemas aditivos con la aplicacion de juegos
matematicos en estudiantes de 2° de Educacion Primaria de la I.E. Ignacio Merino,
Piura, 2015. El estudio se enmarca en el paradigma de investigacion cualitativa y
corresponde a una Investigacion-Accion. Concluye que: Los juegos matematicos
como estrategia didactica mejora la capacidad de resolucion de problemas aditivos de
la mayoria de los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Ignacio
Merino de la ciudad de Piura, tal como se observo y registré durante las sesiones de
intervencion. De acuerdo a los resultados de la aplicacion de las experiencias centradas
en juegos ayudo a los estudiantes a mejorar su desempefio y nivel de logro ubicandose

la mayoria en logro previsto y logro destacado.



Acuhfa (2015) en su tesis: “Aplicacion de estrategias ludicas para el mejoramiento del
aprendizaje de la matematica de los estudiantes del primer grado de secundaria de la
L.E “Absalon Vasquez Villanueva” del caserio la Shita — Jesus — 2014”. Tiene como
objetivo general Determinar la influencia de la aplicacion del programa de estrategias
ludicas en el aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes del primer grado
de secundaria de la I.E “Absalon Vasquez Villanueva” del Caserio de La Shita — Jesus,
en el afio 2014. Corresponde al tipo de investigacion explicativa donde se desarroll6
el disefio pre experimental. Se concluye que La aplicacion del programa de estrategias
ludicas mejora significativamente los niveles de razonamiento y resolucion de
problemas de los estudiantes de primer grado de secundaria de la L.E. “Absalon
Vasquez Villanueva” del caserio de La Shita-Jesus- 2014, pasando de un promedio de
6,73 puntos en el pretest a 14,67 puntos en el postest; por lo tanto, se confirma la

hipotesis.

Vicuiia, (2017) en su tesis “Estrategias didacticas para mejorar resolucion de
problemas aritméticos en estudiantes de primaria, institucion educativa 145, san juan
de Lurigancho. 2016.” Considera como objetivo general: Determinar la influencia de
la aplicacion de las estrategias didacticas en la mejora de la resolucion de problemas
aritméticos en los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa
N° 145 Independencia Americana, UGEL 05 San Juan de Lurigancho - 2016. En la
presente investigacion, se ha optado por una investigacion de tipo aplicada con el
disefio cuasi experimental. Se concluye que: La presente investigacion demuestra en
cuanto al objetivo especifico 1; que la aplicacion de estrategias didacticas determina

la influencia en la mejora de la traduccidn de cantidades a expresiones numéricas en



los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa N° 145

Independencia Americana, UGEL 05 San Juan de Lurigancho - 2016.

Ramirez, (2017) en su tesis “Estrategia didactica solucion de problemas y capacidades
matematicas en la UNFV 2017~ considera como objetivo general: Determinar la
relacion entre la estrategia didactica solucion de problemas y capacidades matematicas
de los estudiantes de la facultad de educacion secundaria de la especialidad matematica
fisica de la UNFV local central 2017. La investigacion es de tipo no experimental.
Concluye que: No se encontrd relacion significativa entre las variables estrategias
didacticas solucion de problemas y capacidades matemaéticas, en los estudiantes de la
facultad de educacion secundaria de la especialidad matematica fisica de la UNFV
local central 2017; lo que demuestra la prueba de Rho de Spearman = - 0,085, con sig.
bilateral de 0,438 con lo que se indica que ambas variables son independientes entre

Ve

Sl

Enriquez, (2017) en su tesis: “juegos didacticos para mejorar el logro de aprendizajes
en el area de matematica de los estudiantes de 5 afios de educacion inicial de la
institucion educativa publica N°1573 del distrito de Quillo, Yungay — 2017”. Teniendo
como objetivo general. Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos
didacticos mejora el logro de aprendizaje area de Matematica de los estudiantes de 5
afios de Educacion Inicial de la Institucion Educativa Publica N° 1573 del distrito de
Quillo, Yungay - 2017. El tipo de investigacion fue explicativo, nivel cuantitativo y
disefio pre experimental. concluye que los juegos didacticos si mejoran el nivel de

logro de aprendizaje en el area de matematica.



Tamara, (2015) en su tesis: Estrategia didactica basada en el método de Polya para
resolucion de problemas aritméticos en estudiantes de secundaria — Ancash. Considera
como objetivo general: desarrollar habilidades resolutivas en los estudiantes de primer
grado de educacion secundaria de la I. E. “César Abraham Vallejo Mendoza” de Cétac,
Region Ancash. EI método aplicado se basa en el enfoque cualitativo de tipo aplicada
proyectiva donde se trabajé con una muestra intencionada (02 docentes y 24
estudiantes) mediante la técnica de la entrevista, pruebas pedagdgicas y cuestionarios.
El trabajo estd sustentado en un enfoque cognitivo socioformativo, mediante la
estrategia de resolucién de problemas basado en el Método Pdélya. Por tanto,
concluimos que el estudio tiene el caracter formativo e intervencién colectiva,
referente a la propuesta planteada, donde los estudiantes mejoran su aprendizaje de la

aritmética mediante la resolucion de problemas.

Afafios y Asencios, (2018) en su tesis: “La resolucion de problemas en el aprendizaje
de matematica en estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria de la
institucion educativa Manuel Gonzalez Prada” de Huari - 2016. Teniendo como
objetivo general. Determinar cémo influye la resolucién de problemas en el
aprendizaje en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa “Manuel Gonzalez Prada” de Huari — 2015. En lo metodoldgico
la tesis es una investigacion cuantitativa descriptiva y cuasiexperimental, con
preprueba-posprueba y grupo de control. Concluye que La resolucion de problemas
influyé muy significativamente (**p < .01) en el aprendizaje de matematica en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

“Manuel Gonzalez Prada” de Huari.



2.2. Bases tedricas

2.2.1. Teorias de aprendizajes Ausubel, Piaget y Vygotsky

Aprendizaje significativo de David Ausubel.

En palabras de Rodriguez (2008) la teoria del aprendizaje significativo, es creado por
Ausubel. Es una teoria que ha dado grandes resultados en la educacién centrando
principalmente la ensefianza aprendizaje en el estudiante. El constructo esencial del
aprendizaje significativo constituye una pieza clave para comprender el

constructivismo moderno.

El aprendizaje significativo es la interaccion entre un nuevo conocimiento y la
estructura cognitiva de la persona que aprende de forma imparcial e individual o no
literal, donde se produce situaciones relevantes que reciben el nombre de
subsumidores, esto implica que, las nuevas ideas, definiciones y proposiciones pueden
ser aprendidos significativamente con la disposicion de que otras ideas, definiciones o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claros y disponibles en la estructura

cognitiva del individuo.

Pozo, (1989) considera la teoria del aprendizaje significativo como una teoria
cognitiva de reestructuracioén; para él, se trata de una teoria psicoldgica que se edifica
desde un enfoque organicista del individuo y que se centra en el aprendizaje generado
de un contexto escolar que se producen debido a la interaccion entre esas estructuras

presentes en el sujeto y la nueva informacion.
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Para este autor, la teoria del aprendizaje significativo considera de manera insuficiente
los procesos inductivos y su papel en la generacién del conocimiento. Si bien acepta
que efectivamente Ausubel trata la reconciliacion integradora como mecanismo que
da lugar al aprendizaje super ordenado y compuesto, considera que el papel de la
induccidn en la construccién de conceptos nuevos es mas relevante de lo que la propia

teoria postula.

Asimismo, Pozo afirma que, estamos ante una teoria psicologica cognitiva del
aprendizaje que adquiere sentido y carta de naturaleza en su aplicacion en la
ensefianza. Ello requiere, como es légico un conocimiento suficiente de la misma que
nos permita ciertas garantias de éxito en su aplicacion, un éxito que en este caso seré
la produccion de aprendizajes significativos contextuales aceptados por parte de los

estudiantes.

Importancia del aprendizaje significativo en la adquisicion del conocimiento

El proceso de la adquisicion del conocimiento no concluye nunca y puede empaparse
de todo tipo de précticas o experiencias. Puede considerarse que la ensefianza logra su
victoria cuando ocurre un aprendizaje significativo que permita seguir aprendiendo
toda la vida. Asi debe mejorar la practica docente abordando los conocimientos y la
formacion de un hecho educativo. Asimismo (Ausubel, 1983) menciona que, “el
aprendizaje significativo es muy importante en el proceso educativo porque es el
mecanismo humano por excelencia para adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas

e informacion representadas por cualquier campo del conocimiento”.
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Condiciones del aprendizaje significativo

la teoria de Ausubel segin Rodriguez (2008) se sustenta a través de dos condiciones
fundamentales para que se produzca aprendizaje significativo:

Predisposicion para aprender significativamente por parte del aprendiz.

Presentacion de un material potencialmente significativo. Esto requiere:

Por una parte, que el material tengo significado l6gico

Y, por otra, que existan ideas de anclaje o subsumidores adecuados en el sujeto que

permitan la interaccién con el material nuevo que se presenta

Aprendizaje sociocultural Lev Semidnovich Vygotsky

Vygotsky citado por Ramos (2012), sostiene que los estudiantes construyen sus
conocimientos a través de las interacciones con los agentes socioculturales
mediatizados por las herramientas culturales. Los aprendizajes de los alumnos, son

influenciados directamente, por la cultura en el que se desenvuelven.

Desde esta perspectiva constructivista, la escuela sociohistérica, se centra en el estudio
de la retencién o reconstruccion de los saberes culturales, es decir en el progreso de
los instrumentos cognitivos de origen social. En este sentido la mente tiene principio
cultural y, por tanto, la mente esté en la sociedad y no en el individuo. Por tanto, sienta

las bases concibiendo la mente como un producto sociocultural

Constructivismo cognitivo de Jean Piaget

Ramos, (2012) menciona que Piaget representa una de las variantes del

constructivismo llamada constructivismo cognitivo. El ha afirmado que abstraemos el
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conocimiento fisico interactuando con los objetos y el conocimiento matematico a
partir de la coordinacion de las acciones; en consecuencia, segin esta tesis los
estudiantes construyen el conocimiento en tanto que interactdan con los objetos y

transforman, organizan y reorganizan sus esquemas cognitivos.

Piaget, entiende que el aprendizaje es una reorganizacion de las estructuras cognitivas
existentes en cada momento. Es decir, los cambios en nuestros conocimientos, visto
como el proceso donde a partir de la experiencia se incorporan nuevos conocimientos,
se explican por una recombinacion que actGa sobre los esquemas mentales que

tenemos al alcance.

Saldarriaga, Bravo, y Loor (2016) mencionan que: Para Piaget el desarrollo intelectual,
es un proceso de reestructuracion del conocimiento, que inicia con un cambio externo,
creando un conflicto o desequilibrio en la persona, el cual modifica la estructura que

existe, elaborando nuevas ideas o esquemas, a medida que el humano se desarrolla.

La teoria piagetiana, segin Flavell (1985), sustenta que el aprendizaje se da a través
de dos procesos inseparables y complementarios: Asimilacion que se da cuando se
incorporan nuevos objetos a la estructura previa y acomodacion que se da cuando las
estructuras previas sea modifican en funcién de la nueva realidad que acaba de ser
asimilada. Ambos procesos son invariables y complementarios ya que a la interaccion
de ellos se da el equilibrio del esquema cognitivo. Asimismo, desarroll6 una propuesta
sobre los estadios de la inteligencia humana, considerando el sensorio-motriz, pre

operacional, operaciones concretas y operaciones formales.
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El aprendizaje segun la concepcidn constructivista

Segun Ramos (2012), la concepcion constructivista, el aprendizaje parta de la
construccion activa del sujeto, estd determinado por el desarrollo cognitivo del
individuo y a la vez es producto de la interaccidn social; consiste en un proceso de
reorganizacion cognitiva, en el que el conflicto cognitivo, es el motor del aprendizaje,
puesto que provoca procesos de reorganizacion cognitiva. Por tanto, aprender es
construir conocimientos y el aprendizaje es el proceso permanente de organizacion y
reorganizacion de los conocimientos derivados de las investigaciones por las

informaciones.

De acuerdo con la definicion de Coll (2007), para la concepcion constructivista
aprendemos cuando somos capaces de elaborar una representacion personal sobre un
objeto de la realidad o contenido que pretendemos aprender. Esa elaboracion implica
aproximarse a dicho objeto o contenido con la finalidad de aprehenderlo; no se trata
de una aproximacion vacia desde la nada, sino desde las experiencias, intereses y

conocimientos previos que pueden dar cuenta de la novedad.

Cuando se da ese proceso, decimos que estamos aprendiendo significativamente,
construyendo un significado propio y personal para un objeto de conocimiento que
objetivamente existe. Por lo que hemos descrito, queda claro que no es un proceso que
conduzca a la acumulacion de nuevos conocimientos, sino a la integracion y
modificacion, establecimiento de relaciones y coordinacion entre esquemas de
conocimiento que ya poseiamos, dotados de una cierta estructura y organizacion que

varia, en nudos y en relaciones, a cada aprendizaje que realizamos.
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2.2.2. Educacion

Ramos (2012), define la educacion como la actividad de ensefianza aprendizaje que
ocurren en los contextos sociales: la escuela, las familias, las comunidades locales
nacionales e internacionales a través de la comunicacion la percepcion o la imitacion,
durante toda la vida del individuo. La educacion, en sentido concreto, puede ser
definida como un proceso que consiste en desplegar gradualmente las funciones
cerebrales superiores a través de orientaciones y ejercicios propensos al

perfeccionamiento de las capacidades, las excelencias y los desemperios.

Segun MINEDU (2003), la educacion es concebida como un proceso de aprendizaje y
ensefianza que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la formacion
integral de las personas, al pleno desarrollo de sus potencialidades, a la creacion de
cultura, y al desarrollo de la familia y de la comunidad nacional, latinoamericana y
mundial. La educacion es un derecho fundamental de la persona y la sociedad, bajo
los principios éticos de la equidad, la inclusion, la democracia, la interculturalidad, la

conciencia ambiental, la creatividad y la innovacion.

La UNESCO (2011), afirma que, la educacion a lo largo de toda la vida es un derecho
congénito de cada nifio, mujer u hombre. La educacién, en particular la que se
comparte entre las personas, contribuye a la consecucion de todos los objetivos del
desarrollo. El aprendizaje y la educacion son fines en si, que deben buscar tanto el

individuo y la sociedad.
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2.2.3. Estrategias ludicas

Mejia (2015) La estrategia es un plan para dirigir un asunto. Una estrategia se compone
de una serie de acciones planificadas que ayudan a tomar decisiones y a conseguir los
mejores resultados posibles. La estrategia estd orientada a alcanzar un objetivo
siguiendo una pauta de actuacion. Una estrategia comprende una serie de tacticas que
son medidas mas concretas para conseguir uno o varios objetivos. En el area de la
educacion, se habla de estrategias de ensefianza y aprendizaje para referirse al conjunto

de técnicas que ayudan a mejorar el proceso educativo.

Es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialdgica impulsada por
el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos
didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en
términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como

incorporacion de valores.

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en
muchos casos para manipular y controlar a los nifios, dentro de ambientes escolares en
los cuales se aprende jugando, bajo este punto de vista el juego en el espacio libre es
muy diferente al juego dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la

escuela.

La lddica
La palabra ludica, tiene origen en la raiz latina ludricus que significa divertido, o en la

raiz ludus, que significa juego.
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La ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, laactividad creativa

y el conocimiento.

Sin embargo, es necesario no confundir ludica con juego, ya que el juego es ludico,
pero no todo lo ludico es juego, la ltdica se recoge como unadimension del desarrollo
humano, siendo parte constitutiva del hombre y factor decisivo para enriquecer o
empobrecer dicho desarrollo, pudiendo afirmarse que a mayores posibilidades de
expresion y satisfaccion ludica corresponden mejores posibilidades de salud vy

bienestar.

Sanchez (2008), afirma: El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el
afan de superacion; la practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las
habilidades y capacidades; la puesta en préctica de estrategias que conducen al éxito y

ayudan a superar dificultades.

La actividad ladica

La actividad ludica crea el clima propicio para evaluar situaciones, resolver problemas,
elegir roles y apropiarse de las decisiones resueltas, durante la accion de jugar en juego
lo personal que se mezcla con lo colectivo, dial6gico y las relaciones que aporta cada
uno de quienes juegan, es unespacio de encuentro y regocijo de lo que es posible recrear

en el conjunto.
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Dominguez (2015), La actividad ludica presenta una importante repercusion en el
aprendizaje académico, al ser uno de los vehiculos méas eficaces con los que los
alumnos cuentan para probar y aprender nuevas habilidades, destrezas, experiencias y
conceptos, por lo que resulta conveniente la aplicacion de programas encaminados
hacia una educacién compensatoria, que aporten equilibrio emocional al desarrollo
evolutivo de la nifiez. Para ello, se requiere de un cambio en la mentalidad del

maestro(a)8, que lo lleve a restaurar el valor pedagogico del juego.

Huizinga (1972), menciona que, interaccion ludica es un modelo de actuacion, al
mismo tiempo que estimula a hacer las cosas con el mismo interés y espontaneidad.
No hay juego sin el acompafiamiento de una actitud interesada, curiosa, atractiva y
estimulante. Con el juego, los nifios no solamente se distraen, sino que ademas mejoran
su actitud y sienten mejor predisposicion para aprender, contribuyen a la formacion de

seres humanos autonomos, creadores y felices.

Dinello (1991), Las actividades ludicas son las bases de aprendizaje del
comportamiento y de la construccién de la inteligencia, ellas son la via de la afirmacion
de su personalidad. Todo ello inserto en un contexto socio -cultural que esta dando las

pautas de una manera concreta de existir unos con otros.

Segun los investigadores la actividad ladica del ser humano se manifiesta durante todo
su proceso de desarrollo tanto gestual como verbal, en donde la lGdica méas que un
pasatiempo, significa tanto la manifestacion de su ser mas intimo, como la oportunidad

para desarrollar en plenitud sus potencialidades.
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Una actividad ludica es un juego constante en la vida propia del ser humano desde que
nace y durante todas sus etapas de desarrollo, hombre y mujeres sienten atraccién hacia
las actividades ludicas como forma de actuacién. De ahi la importancia de su
aplicacion en el aprendizaje, propicia el desarrollo integral del individuo
equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e intelectuales,
favoreciendo la observacion la reflexion y el espiritu critico enriqueciendo el

vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su creatividad.

2.2.4. Resolucién de problemas

Diaz (2012), indica que mediante la resolucion de problemas se crean ambientes de
aprendizaje que permite la formacion de sujetos autdnomos, criticos, capaces de
preguntarse por los hechos, las interpretaciones y las explicaciones. Los estudiantes
deben adquirir formas de pensar, habitos de perseverancia, curiosidad y confianza en
situaciones no familiares que les serviran fuera del aula. Resolver problemas posibilita
el desarrollo de capacidades complejas y procesos cognitivos de orden superior que
permiten una diversidad de transferencias y aplicaciones a otras situaciones

proporcionandole herramientas que les seran de utilidad en su vida diaria.

Polya (2008), la resolucion de un problema se produce cuando alguien que resuelve
un problema lo traduce en una representacion interna y luego busca un camino a través
del espacio del problema desde el estado dado al estado final; de alli que Pdlya
recomienda que para desarrollar la capacidad de resolucién de problemas es
fundamental estimular, en los estudiantes, el interés por los problemas, asi como

también proporcionarles muchas oportunidades de practicarlos.
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Fases del plan de Pdélya

Fase 1. Comprender el problema Para poder resolver un problema primero hay que
comprenderlo. Se debe leer con mucho cuidado y explorar hasta entender las
relaciones dadas en la informacién proporcionada. Para eso, se puede responder a

preguntas como:

¢ Qué dice el problema? ;Qué pide?

¢ Cudles son los datos y las condiciones del problema?

¢ Es posible hacer una figura, un esquema o un diagrama?

¢ Es posible estimar la respuesta?

Fase 2 elaborar un plan En este paso se busca encontrar conexiones entre los datos
y la incdgnita o lo desconocido, relacionando los datos del problema. Se debe elaborar
un plan o estrategia para resolver el problema, un artificio ingenioso que conduce a un
final. Hay que elegir las operaciones e indicar la secuencia en que se debe realizarlas.

Estimar la respuesta, respondiendo a preguntas como:

¢Recuerda algun problema parecido a este que pueda ayudarle a resolverlo?

- ¢(Puede enunciar el problema de otro modo? ¢Escoger un lenguaje
adecuado, una  notacién apropiada?

- ¢Us6 todos los datos?, ¢us6 todas las condiciones?, ;ha tomado en cuenta
todos los conceptos esenciales incluidos en el problema?

- ¢Se puede resolver este problema por partes? Intente organizar los datos en
tablas o graficos.

- ¢Hay diferentes caminos para resolver este problema?

- ¢Cual es su plan para resolver el problema?
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Fase 3 ejecutar un plan. Se ejecuta el plan elaborado resolviendo las operaciones en
el orden establecido, verificando paso a paso si los resultados estan correctos. Se
aplican también todas las estrategias pensadas, completando —si se requiere— los
diagramas, tablas o graficos para obtener varias formas de resolver el problema. Si no
se tiene éxito se vuelve a empezar. Suele suceder un comienzo fresco 0 una nueva
estrategia conduce al éxito.

Fase 4 mirar hacia atras o hacer la verificacion En el paso de revision o verificacion
se hace el andlisis de la solucion obtenida, no solo en cuanto alacorreccion del resultado
sino también con relacién a la posibilidad de usar otras estrategias diferentes de la
seguida, para llegar a la solucion. Se verifica la respuesta en el contexto del problema

original.

En esta fase también se puede hacer la generalizacién del problema o la formulacion

de otros nuevos a partir de él, respondiendo a las siguientes preguntas como:

¢Su respuesta tiene sentido?

- ¢Esta de acuerdo con la informacion del problema?

- ¢Hay otro modo de resolver el problema?

- ¢Se puede utilizar el resultado o el procedimiento que ha empleado para

resolver problemas semejantes? ¢ Se puede generalizar?

El papel fundamental del profesor consiste en la preparacion de los materiales y
situaciones-problemas en la orientacion de la actividad de los nifios, y en la
observacion cuidadosa de los mismos. El docente debe guardar su participacién, de
manera que no limite la imaginacion de los nifios, pero, sin embargo, no abandonarlos

frente a un problema que les resulte demasiado dificil. Mandamientos de Polya. Es
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importante destacar los mandamientos que dejé Pdlya, el cual enriquecié a las

matematicas con un invariable aporte en la ensefianza de estrategias para resolver

problemas, estos son:

1.

2.

Interésese en su materia

Conozca su materia

Trate de leer las caras de sus estudiantes; trate de ver sus expectativas y
dificultades; pongase usted mismo en el lugar de ellos

Tenga en cuenta que la mejor manera de aprender algo es descubriéndolo por
uno mismo

Dé a sus estudiantes no solo informacion, sino el conocimiento de cémo
hacerlo, promueva actitudes mentales y el habito del trabajo metddico
Permitales a aprender a conjeturar

Permitales aprender a comprobar

Advierta que los rasgos del problema que tiene a la mano pueden ser Utiles en
la solucion de problemas futuros: trate de sacar a flote el patron general que
yace bajo la presente situacion concreta

No muestre todo el desarrollo inicialmente: deje que sus estudiantes hagan sus

conjeturas antes y encuentren por ellos mismos las soluciones

10. Sugiérales procedimientos; no que los acepten a la fuerza.

Hay que pensar que no basta con conocer técnicas de resolucion de problemas, se

puede conocer muchos métodos, pero no cual aplicar en un caso concreto. Por lo tanto,

hay que ensefiar también a los estudiantes a utilizar los instrumentos que conoce, con

lo que nos encontramos en un nivel metacognitivo, que es donde parece que se sitda la

diferencia entre quienes resuelven bien problemas.
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De este modo se puede decir que la actividad de resolucion de problemas ha sido el
centro de la elaboracién del conocimiento matematico generando la conviccion de que
“hacer matematica es resolver problemas”, pues, al resolver problemas aprende el
estudiante a matematizar, lo que es uno de los objetivos basicos para la formacion de
los estudiantes. Con ello aumentan su confianza, tornandose mas perseverantes,
creativos y mejorando su espiritu investigador; proporcionandoles un contexto en el

que los conceptos pueden ser aprendidos y las capacidades desarrolladas.

Fines de la resolucion de problemas

- Hacer que el estudiante piense productivamente.

- Desarrollar su razonamiento.

- Ensenarle a enfrentar situaciones nuevas.

- Darle la oportunidad de involucrarse con las aplicaciones de Matematica.
Hacer que las clases de matematica sean més interesantes y desafiantes.
Equiparlo con estrategias para resolver problemas.

- Darle una buena base matematica.

- Es importante recordar que al resolver problemas se aprende lentamentey
con esfuerzo, y hace falta que el profesor esté convencido de que su mejor
Institucion Educativa es que sus estudiantes aprendan a pensar por si

mismos contando con sus orientaciones.

2.2.5. Operaciones basicas

las operaciones basicas siempre estan en nuestra vida diaria, mediante el uso de las

matematicas podemos hacer frente a situaciones que requiera el uso de los nimeros,
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por lo tanto, esta se convierte en la actividad esencial para la adquisicion de

conocimientos.

2.2.6. Numeros racionales
Es todo valor que puede ser expresado mediante una fraccion. Todas las fracciones
equivalentes entre si expresan el mismo nimero racional. Es decir, todo nimero que

se pueda poner en forma de fraccion se dice que es un numero racional.

2.3.  Hipotesis

2.3.1. Hipotesis (H1)
La aplicacion de estrategias ludicas, con el enfoque significativo favorece la resolucion
de problemas en las operaciones basicas con numeros racionales en el area de
matematica con los estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

2.3.2. Hipdtesis nula (Ho)
La aplicacion de estrategias ludicas, con el enfoque significativo no favorece la
resolucion de problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el area
de matematica con los estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.
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I11. Metodologia

3.1. Eltipoy el nivel de la investigacion

Tipo de investigacion

la investigacion es de tipo cuantitativa, Segin Sampieri, (2010) dice que es una
investigacion cuantitativa debido a que recogera y analizara los datos en forma
numérica en la descripcion de la informacion obtenida acerca de la variable en una
investigacion. El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar la
hipétesis en la medicion numérica y el andlisis estadistico, con el fin de establecer
pautas de comportamiento y probar teorias. Es un estudio cuantitativo, porque en esta
investigacion vamos a utilizar variables que son susceptibles de medicion numérica o

estadistica.

Nivel de la investigacion

El nivel de la presente investigacion es explicativo, porque detalla el proceso de las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes del primer grado de secundaria de
Educacion Basica Regular, mediante el acompafamiento del investigador con el

objetivo de modificar el nivel de logro de la resolucion de problemas.

En palabras de Sampieri, (2010). Los estudios explicativos van mas alla de la
descripcion de conceptos o fendmenos del establecimiento de relaciones entre
conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las causas de los eventos y
fendmenos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés se centra en
explicar por qué, ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta o por que se

relacionan dos o mas variables.
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3.2. Disefio de la investigacion

En este trabajo se utiliza el disefio pre experimental con pre test y post test a un solo
grupo, ya que la poblacidn a estudiar esta constituida por un grupo social reducido, en
este caso se menciona de forma especifica el grado, la seccion y el area con la que se

trabaja. Carrasco, (2004)

El grupo experimental participa activamente en la aplicacion de estrategias ludicas,
con el enfoque significativo para la resoluciéon de problemas en operaciones bésicas
con numeros racionales en los estudiantes de la institucion “Amauta Atusparia”.
Donde se aplicara la estrategia a una muestra el cual generara efectos en la variable
dependiente.

Por la naturaleza del disefio se utilizo el siguiente esquema:

Donde:

GE: Grupo experimental.

O1: Pretest.

X: Estrategias ludicas (Variable independiente).

O2: Postest.

3.3. Poblacion y muestra

Poblacion

Lerma, (2009) define que, “la poblacion es el conjunto de todos los elementos de la
misma especie que presentan una caracteristica determinada o que corresponden a una

misma definicion y a cuyos elementos se le estudiaran sus caracteristicas y relaciones”.
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Se refiere al universo como el contexto de la unidad, el cuerpo mas largo del contenido

gue puede examinarse al caracterizar una o mas unidades de registro.

Nuestra poblacion son todas las secciones del primer grado, las cuales cuentan con un
total de 77 estudiantes de educacion secundaria de la L.E. “Amauta Atusparia” de
Chacas.

Tabla 1. Nomina de matricula de los estudiantes del primer grado de la institucion
educativa “Amauta Atusparia

Institucion Sexo
educativa Grado Seccion M v Total
1° A 12 13 25
Amauta Atusparia 1 B 14 | 11 25
1° C 14 13 27

Fuente: Nomina de matricula “Amauta Atusparia” 2019

Muestra

Se tom6 como muestra la seccion del primer grado “C” del grupo pre experimental,
que es un total de 27 estudiantes de educacidn secundaria de la Institucion Educativa
Amauta Atusparia Chacas 2019., que permitio la interaccion entre el docente y los

estudiantes.

Esta muestra fue seleccionada a través del muestreo no probabilistico. En este tipo de
muestreo se caracteriza porque todas las unidades de observacion de poblacion no
tienen las mismas posibilidades de ser seleccionadas para conformar la muestra.

Cordova, (2012).
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Es decir, el investigador decide, segln sus objetivos, los elementos que integran la
muestra considerando aquellas unidades supuestamente “tipicas” de la poblacion que

se desea conocer.

En esta investigacion se aplico las estrategias ludicas basados en el enfoque
significativo en los estudiantes del tercer grado seccion C de educacion secundaria de
la institucion educativa.

Tabla 2. Muestra de los estudiantes del 1° grado de la Institucion Educativas
“Amauta Atusparia”

Institucion Sexo
) Grado Seccioén
educativa M Vv Total
Amauta Atusparia 1 C 14 13 27

Fuente: Nomina de matricula del “Amauta Atusparia” 2019

Criterios de seleccion
a. Criterio de inclusion
- Los estudiantes que asisten regularmente a clases
- Que los estudiantes estén matriculados en el SIAGIE
b. Criterio de exclusion
- Estudiantes que no asisten regularmente a clases

- Estudiantes con problemas de aprendizaje
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3.4. Definicidn y operacionalizacion de las variables

Tabla 3. Definicion y operacionalizacién de las variables

0 varios objetivos. En el &rea
de la educacion, se habla de
estrategias de ensefianza y
aprendizaje para referirse al
conjunto de técnicas que

Explica el orden de los objetos que
representa de manera autbnoma

Participa en juegos para representar de
cantidades con objetos.

Desarrollo de
Juego

Participa en juegos basados en el ensayo y
el error, para ordenar cantidades

Variables Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Instrumento
Participa en aprendizajes contextualizados

Mejia (2015) La estrategia es para representaciones de agrupaciones de
un plan para dirigir un asunto. objetos
Una estrategia se compone de Realiza actividades ludicas en relacion a la
una serie de acciones Experiencia clasifif:acic')n de objetos :
planificadas que ayudan a directa Experlmenta re_presentaqones . 'de
tomar decisiones y a agrupaciones de objetos segun el criterio
conseguir los mejores Repre_senta, agrupaciones de objetos con

Variable resultados posibles. La gjgenralsﬂ Si;izg%nes de su vida cotidiana

Independiente estrategia esta orientada a las relaciona al aprendizaje propuesto g
alcanzar un objetivo ales d n

Estrategias siguiendo una pauta de ;JISSrE?earti?)rﬁeegSrueessg gr:j;?; d[;ara expresar

L Udicas actuacion. Una estr_ategla Emplea materiales para representar el
cpmprende una serle_de ) criterio de orden de largo a corto.
tacticas que son medidas mas | njanipulacién | Utiliza materiales para representar el
concretas para CONSeguir uno | de ohjetos criterio de grande pequefio.
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ayudan a mejorar el proceso
educativo.

Se integra a representaciones de
cantidades con objetos

Realiza juegos colaborativos
organizar objetos

para

Explica con su propio lenguaje sus
procedimientos y resultados de su
representacion

Participa en aprendizajes contextualizados
para representaciones de agrupaciones de
objetos

Variable
Dependiente

Resolucion de
problemas

Polya (2008), la resolucion de
un problema se produce
cuando alguien que resuelve
un problema lo traduce en una
representacion interna y luego
busca un camino a través del
espacio del problema desde el
estado dado al estado final; de
alli que Polya recomienda que
para desarrollar la capacidad
de resolucién de problemas es
fundamental estimular, en los
estudiantes, el interés por los
problemas, asi como también
proporcionarles muchas
oportunidades de practicarlos.

Resuelve e Plantea problemas a partir de una
problemas de situacion o expresion numérica dada.
cantidad. « Eval(a si el resultado obtenido cumple
con la condicion inicial.
e Expresa los conceptos numéricos,
operaciones y sus propiedades.
e Selecciona procedimientos para
resolver el problema.
e Identifica las clases de numeros.
Resuelve e Traduce los datos en una expresion
problemas de algebraica.
regularidad, e Interpreta la informacion del contenido
equivalenciay | algebraico.
cambio

e Selecciona procedimientos y estrategias
para transformarlos en ecuaciones.

Cuestionario
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e Establece reglas y propiedades
generales partiendo de los
procedimientos realizados.

¢ Representa el problema en forma
grafica.
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3.5. Técnicas e instrumentos

Técnica

En la presente investigacion la técnica utilizada fue la observacion y registros, segun
Sampieri, (2010), en la investigacion cualitativa, necesitamos estar entrenados para
observar y es diferente de simplemente ver. La observacion investigativa, no se limita

al sentido de la vista, implica todos los sentidos.

Instrumento

Para Brace (2008), citado por Sampieri, (2010), sostiene que el instrumento mas
utilizado para recolectar los datos, es el cuestionario. Un cuestionario consiste en un
conjunto de preguntas respecto de una o més variables a medir. Debe ser congruente

con el planteamiento del problema e hipétesis.

Los datos se han obtenido mediante la utilizacion de un conjunto de técnicas e
instrumentos de evaluacion que han permitido conocer el efecto de la aplicacion de la
variable independiente sobre la variable dependiente. Por ello, en la practica de campo
se ha empleado la técnica de lista de cotejo, mediante los instrumentos de: prueba de
entraba o pre test y prueba de salida o post test. Ademas, se ha utilizado la técnica de

la observacion, mediante el instrumento de la ficha de observacion.

3.6. Plan de analisis
En la presente investigacion se recogera la informacion de los estudiantes del nivel de
conocimiento sobre las estrategias ludicas, lo cual me permitira elaborar mi matriz de

datos.
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Después de recoger esta informacion se aplicara el pretest para poder medir el nivel la
resolucion de problemas que tienen los alumnos antes de la aplicacién de las
estrategias ladicas como instrumento para mejorar la resolucién de problemas.

Los datos seran procesados utilizando el paquete informatico de Excel. Se ordenaran
y presentaran en tablas de frecuencia, los datos, seran procesados en una base de datos,
para lo cual se utilizé Excel 2016 que me permitira ver los resultados expresados en

tablas.

El procesamiento del analisis implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la
finalidad de estimar si la aplicacién de la estrategia ludicas, influenciara para fortalecer

la resolucién de problemas en los estudiantes de la muestra.
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3.7. Matriz de consistencia

Tabla 4. Matriz de consistencia

Formulacion del

Objetivos de la

resolucién de problemas
en las  operaciones
basicas con nimeros
racionales en el area de
matematica con  los
estudiantes del primer
grado de educacién
secundaria de la
Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”?

fortalecer la resolucion
de problemas en las
operaciones basicas con
numeros racionales en el
area de matematica con
los  estudiantes  del
primer grado de
educacién secundaria de
la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”.
b.-Objetivos
especificos:

* |dentificar el nivel de
aprendizaje en la
resolucion de problemas
en operaciones bésicas
con numeros racionales
en el area de matematica
con los estudiantes del

significativo favorece la
resolucion de problemas
en las  operaciones
basicas con nUmeros
racionales en el area de

matematica con los
estudiantes del primer
grado de educacién
secundaria de la
Institucion Educativa

“Amauta Atusparia”.
2.3.2-Ho

La aplicacion de
estrategias ludicas, con
el enfoque significativo
no favorece la
resolucion de problemas
en las operaciones
basicas con nimeros

Resolucion de problemas

. o Hipdtesis Variables Metodologia
problema investigacion

a.- Objetivo general: 2.3- Sistema de | Variable Independiente | Tipo
¢En  qué medida la Hipdtesis Estrategias ludicas Explicativo
aplicacion de Estrategias | Aplicar Estrategias | 2.3.1-Ha La aplicacion
Ludicas, con el enfoque | Ludicas, con el enfoque | de estrategias lddicas, Nivel
significativo fortalece la | significativo para | con el enfoque | Variable Dependiente | Cuantitativo

Disefio

Pre Experimental

La poblacién
Conformada por 77
estudiantes de la LE

“Amauta Atusparia” del
nivel secundario

La Muestra
27 estudiantes del aula de
primer grado C de

educacion secundaria
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primer grado de
educacién secundaria de
la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”, a
través del pre test.

* Aplicar Estrategias
Ludicas en los
estudiantes del primer
grado de educacion
secundaria de la
Institucion ~ Educativa
“Amauta Atusparia”.

* Comparar los
resultados del Pre Test
con el Pos Test. el
aprendizaje de la
resolucion de problemas
en las operaciones
bésicas con nimeros
racionales en el area de
matematica con los
estudiantes del primer
grado de educacion
secundaria de la
Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”.

racionales en el area de
matematica con los
estudiantes del primer
grado de educacion
secundaria de la
Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”.
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3.8. Principios éticos.

Segun el codigo de ética para la investigacion de la ULADECH, (2016) El investigador
debe proceder con rigor cientifico asegurando la validez, la fiabilidad y credibilidad de
sus métodos, fuentes y datos. Ademas, debe garantizar estricto apego a la veracidad de la

investigacion en todas las etapas del proceso.

Todos los investigadores tienen en cuenta algunas normas que son imprescindibles para
la realizacion de actividades en forma pertinente; por ello, es de suma importancia que se
den prioridad a algunos valores y codigos que deben cumplirse en forma responsable. La
calidad del trabajo es totalmente fundamental; el trabajo de todo investigador deberia

sustentarse en las acciones positivas para que contribuya en el bienestar personal y social.

En la investigacion es fundamental respetar los siguientes principios éticos:

El rigor cientifico

- Privacidad

- Confidencialidad

- Veracidad del trabajo
- Validez

- Confiabilidad de los datos
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1VV. Resultados

4.1. Resultados

Objetivo 1. Identificar el nivel de aprendizaje en la resolucién de problemas en
operaciones basicas con numeros racionales en el area de matematica con los
estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Amauta Atusparia”, a través del pre test.

Tabla 5. Resultados generales del pre test

Valoracion y calificativo N° de estudiantes Porcentajes %

('(;‘ i_ci%) 22 81.5%

(Plr e 4 14.8%
Log(r&p_rf;/)isto 1 3.7%
Logrt()lge_stzag)ado 0 0.0%

Total 27 100.0%

Fuente: Cuestionario de evaluacion del pre test

Pre test: resultados generales

90.0%
80.0%
o 70.0%
‘< 60.0%
£ 50.0%
S 40.0%
20.0% 3.7Y% 0
10,00 -
0.0%
INICIO PROCESO LOGRO LOGRO
(0-10) (11-13) PREVISTO  DESTACADO
(14 -17) (18 - 20)
valoracion

figura 1. Gréfico de los Resultados del pre test
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Segun la tabla 5 y la figura 1 nos indica, los resultados obtenidos en el pretest; el
porcentaje mas alto de estudiantes evaluados se ubican en el nivel inicio con 81.5%;
el 14.8% de estudiantes se ubican en un nivel proceso y el 3.7% de estudiantes se

ubican en el nivel logro previsto.

Objetivo 2. Aplicar Estrategias Ludicas en los estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Tabla 6. Resultados generales del postest

Valoracion y calificativo N° de estudiantes porcentajes %
(:)”_iclig) 1 3.7%
(Plrf‘fefg) 7 25.9%

Log(rf 4p_rf;’)i5t° 17 63.0%
Logr(i g?s;%():ado 5 7 4%
total 27 100.0%

Fuente: Cuestionario de post test

Pos test: Resultados generales

0,
70.0% p
60.0%
3 50.0%
£ 40.0%
S 30.0%
100% - A
0.0%
INICIO PROCESO LOGRO LOGRO
(0-10) (11-13) PREVISTO  DESTACADO
(14 -17) (18 - 20)
Valoracion

figura 2. Gréfico de los resultados generales del post test
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Segun la tabla 6 y figura 2, nos indica, los resultados obtenidos en el post test; el
porcentaje mas alto de estudiantes evaluados se ubican en el nivel logro previsto con

63,0% Y el porcentaje mas bajo de estudiantes se ubican en el nivel inicio con 3,7 %

Objetivo 3. Comparar los resultados del pre test con el post test. el aprendizaje de la
resolucion de problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el area
de matemaética con los estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Tabla 7. Comparacion de resultados del pretest y post test

Valoracidn y calificativo Pre test Post test
(g‘_iclig) 81.5% 3.7%
(Tlo?efg) 14.8% 25.9%

Log(r&p_rle;/)isto 370 63.0%
Log(ri’sd_esztg;’ado 0.0% 7.4%
TOTAL 100.0% 100.0%

Fuente: Cuestionario pre y post test

COMPARACION DEL PRE Y POST TEST

90.0%
?882;0 63.0%
. 0
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0% 7% 3.7% A%
10.0% PUCE
. 0
INICIO PROCESO LOGRO LOGRO
(0 - 10) (11-13) PREVISTO DESTACADO
(14 -17) (18 - 20)

* PRE TEST * POS TEST

figura 3. Gréfico de comparacion de resultados del pre y post test
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Segun la tabla 7 y figura 3. Al comparar los resultados del pretest y postest se
determina que en el pretest el mayor porcentaje de estudiantes estan ubicados en el
nivel inicio con 81,5%; mientras que en el postest el mayor porcentaje de estudiantes

estan ubicados en el nivel logro previsto con 63,0%,

Prueba de la hipo6tesis utilizando la T de Student

Tabla 8. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pre test Post test
Media 7.37 14.74
Varianza 9.32 5.97
Observaciones 27 27
Grados de libertad 26
Estadistico t -22.97
P-valué (dos colas) 0.00
Valor critico de t (dos colas) 2.06

Fuente: Cuestionario pre y post test

En la tabla 8. Al utilizar la prueba T de Student con un o= 0,05 (nos ofrece el nivel de
significancia 1 — 0,05 = 95%) y vemos como la diferencia entre las medias es de 7,37
y que el limite aceptable serd comprendido entre los valores 5,97 y 9,32 la diferencia
se encuentra dentro de este intervalo, por lo tanto, asumimos que las medias son
diferentes. También podemos ver el p-valué asociado al estadistico de comparacion de
medias es 0,00 menor a 0,05; Por lo tanto, existe evidencia estadistica para rechazar la
hipotesis nula con un 95 % de confianza, esto significa que el promedio de puntaje

obtenido en el post test es mayor al promedio del puntaje obtenido en el pre test.
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4.2. Anadlisis de los resultados

En esta parte se procede a realizar el analisis de los resultados presentados
anteriormente, con la finalidad de ver el efecto de la aplicacién de la variable
independiente: estrategias ludicas, basadas en el enfoque significativo, sobre la
variable dependiente: resolucion de problemas. Por este motivo, el analisis de los
resultados se presenta de acuerdo a los objetivos de la investigacion y a la hipdtesis

planteada. Siendo los tres primeros los objetivos y el cuarto la hipotesis.

Anélisis del logro de aprendizajes a través del pre test.

Identificar el nivel de aprendizaje en la resolucion de problemas en operaciones basicas
con numeros racionales en el area de matematica con los estudiantes del primer grado
de educacién secundaria de la Institucién Educativa “Amauta Atusparia”, a través del

pre test.

Los resultados generales de la investigacion presentados, nos muestra que, en el
pretest, la mayoria de estudiantes se ubicaron en un nivel en inicio en lo que se refiere
a resolucién de problemas con un porcentaje de 81,5%; el 14,8% de estudiantes se
ubicaron en un nivel en proceso y un 3,7% se ubicaron en el nivel logro previsto. Con

una media de 7,37 y la varianza de 9,32.

Estos resultados son corroborados por los informes mundiales sobre educacion
emitidos por la (UNESCO, 2011), que apuntan claramente a los bajos niveles de
rendimiento y calidad educativa en el PerQ, lo cual esta ligado indisolublemente al

empleo de estrategias y métodos de ensefianza que muchas veces no cumplen su
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cometido, puesto que los estudiantes, en su mayoria, no desarrollan las capacidades de

esta area propuestas por el ministerio de educacion de nuestro pais.

Cabe sefalar que los bajos resultados obtenidos por los estudiantes del primer grado
de secundaria muestran que éstos no han logrado desarrollar las capacidades basicas
en lo que se refiere a la resolucion de problemas, lo cual se deberia a que los docentes
no aplican las estrategias ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje resultados
que también se presentan por distintos factores cognitivos, afectivos y fisioldgicos,
estilos y ritmos de aprendizaje que no son tomados en cuenta por el docente de primaria
en el proceso pedagdgico para el aprendizaje de la matematica que afecta directamente

el nivel de logro de las competencias matematicas en los estudiantes.

Anélisis de la aplicacion de las estrategias ludicas

aplicar Estrategias Ludicas en los estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Para dar cumplimiento a este objetivo se disefid y aplicd 7 sesiones de aprendizaje, en
las cuales se utilizé la estrategia ludica propuestas en este trabajo de investigacion. Los
resultados de las sesiones se recogieron en 8 listas de cotejo que evidencian el logro

de aprendizaje de los estudiantes en el area de matematicas.

Estas variadas estrategias ludicas reflejan en objetivos las necesidades de los
estudiantes, implicando de manera equilibrada tanto las destrezas, y las competencias
del area como las capacidades de manejo de informacion, comprension espacio —

temporal y por consiguiente su juicio critico.
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Para ello, el estudiante es el centro y objetivo mismo del aprendizaje mediante las
respectivas estrategias lidicas, siendo él quien como conocedor y pensador de las

diversas situaciones de las matematicas resuelve problemas.

Anadlisis del logro de aprendizaje a través de un post test.

Comparar los resultados del Pre Test con el Pos Test. el aprendizaje de la resolucion
de problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el area de
matematica con los estudiantes del primer grado de educacién secundaria de la

Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.

Los resultados mostrados en el pretest cambiaron significativamente en el postest, en
efecto esta prueba nos indica que la mayoria de estudiantes, luego de participar en la
aplicacion de las estrategias ludicas, pasaron a un nivel logro previsto 63,0% en
resolucién de problemas, un 25,9% de estudiantes se ubicaron en un nivel en proceso,
el 3,7% de estudiantes se ubicaron en nivel en inicio y un 7,4% de estudiantes se
ubicaron en un nivel de logro destacado. Ademas, en el conteo general de puntos
alcanzados en esta prueba, los estudiantes obtuvieron una media aritmética de 14,74
puntos, que también los ubicé en el nivel logro previsto y una varianza de 5,97, es

decir los estudiantes lograron sus aprendizajes en el tiempo programado.

Estos datos son concordantes con los estudios realizados por Acufia 2015 en su tesis
“Aplicacion de estrategias ludicas para el mejoramiento del aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. Absalon

Véasquez Villanueva del caserio de Shita — Jesus — Cajamarca —2014” donde concluye
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que con la aplicacién del programa de estrategias ludicas en la dimension de resolucion
de problemas, se logré una mejora significativa de los estudiantes evaluados, pasando
estos del nivel de logro en inicio 80%, en proceso 20% en el pretest al nivel de logro

destacado 26,67%, logro previsto 20% y en proceso 40% en el postest.

De esta informacion se infiere que la aplicacién de las estrategias ludicas tuvo éxito
en la ensefianza-aprendizaje de la matematica quedando demostrado también que las
estrategias ludicas se consideran como un recurso didactico eficaz, pues fortalece
significativamente la resolucién de problemas de los estudiantes de primer grado de

secundaria de la I.LE “Amauta Atusparia” de Chacas.

Para obtener resultados acordes a la hipdtesis, se trabajo en base a los resultados
obtenidos en el pre test, en la aplicacion de estrategias ludicas con el enfoque
significativo para fortalecer la resolucion de problemas en las operaciones béasicas con
numeros racionales en el rea de matematica y en los resultados obtenidos en el post
test. Por ultimo, se utiliz6 y comparo los resultados de la aplicacion de la estrategia a

través del pre test y post test.

Por otro lado, para comprobar la hipdtesis de la investigacion se utilizé la prueba
estadistica de T Student. Este resultado (p=0,00) demuestra que si existe una diferencia
significativa entre el logro de aprendizaje obtenido en el pre test con el logro del post
test, los estudiantes han demostrado tener una mejora sustancial en la resolucion de

problemas.
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Con ello se comprueba la hipdtesis y se afirma que La aplicacion de estrategias ladicas,
con el enfoque significativo fortalece la resolucion de problemas en las operaciones
basicas con nimeros racionales en el area de matematica con los estudiantes del primer

grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”.
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Conclusiones

Las estrategias ludicas, con el enfoque significativo, fortalecié la resolucion de
problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el area de matematica
en los estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

“Amauta Atusparia”.

Mediante el pre test se logrd identificar el nivel de aprendizaje en la resolucién de
problemas. Donde aln reflejaban un bajo rendimiento de los aprendizajes, ya que el
81.5% se encontraba en el nivel inicio. Es decir, estas cantidades mostraban que la
mayoria de estudiantes, ain no habian adquirido los conocimientos necesarios y
Optimos para su respectiva formacion y, por ende, existia la necesidad de mejorar su

aprendizaje

Luego al aplicar las Estrategias Ludicas con el enfoque significativo, se observa que
la mayoria de los estudiantes tienen un buen logro de aprendizaje, mostrandose un
63.0% de estudiantes en logro previsto y un 3.7% en logro destacado sumandose con

ello un 66.7% de estudiantes con una estabilidad de mejoramiento de su aprendizaje.

Finalmente, al comparar los resultados del pre test con el post test se demostro que las
estrategias ludicas influyo para que la mayoria de los estudiantes reviertan las notas
del cuestionario de entrada por el cuestionario de salida, habiendo aprendido
satisfactoriamente los conocimientos y las tareas propuestas en el tiempo programado,

notandose un resultado favorable para la resolucidn de problemas matematicos.

46



Recomendaciones

Se recomienda a los docentes del Nivel Secundario area Matematica de la Institucion
Educativa “Amauta Atusparia” del del distrito de Chacas considerar las estrategias
ludicas incorporadas en las sesiones de aprendizaje, que utilizadas adecuadamente
despiertan el interés y predisposicion de los estudiantes por el aprendizaje de la

matematica, haciendo que esta sea apreciada y valorada.

A los docentes de secundaria especialmente de zona urbana considerar juegos ludicos
y todos los juegos de contenido matematico y recreativo como una alternativa en la
ensefianza de la matematica porque esta orientada a desarrollar habilidades para la

resolucion de problemas de acuerdo a su realidad.

Se sugiere a los docentes, aplicar juegos didacticos en el rea de matematica ya que
permite la socializacion e interaccion con sus comparieros, participacion activa que
contribuyen a mejorar su rendimiento académico y al logro de aprendizajes

significativos y funcionales.

Implementar un programa para compartir las buenas practicas de los maestros en las

aulas de las escuelas publicas de la region Ancash; ademas, difundir el uso de

estrategias ladicas para matematicas como un aporte pedagogico.
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Anexo 1: Instrumento de recoleccién de datos
PRUEBA PARA EVALUAR LAS ESTRATEGIAS DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN LOS ESTUDIANTES
Objetivo: Determinar el uso de las estrategias ludicas para mejorar la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de primer grado de secundaria de las
Institucion Educativa “Amauta Atusparia” de Asuncién Chacas, 2019.
Instrucciones: A continuacion, se presentan una serie de problemas matematicos,

resuelva aplicando las estrategias ludicas para llegar a una respuesta.

DATOS DE IDENTIFICACION

DATOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA:

NOMBRE DE LA I.E. “Amauta CODIGO MODULAR: 0411900
Atusparia”

DIRECCION: Jr. San Martin S/N UGEL: Asuncion

GRADO: Primero Secundaria. DRE: Ancash

a) PREVER PARA CUMPLIR
Maria tiene una bodega en el pueblo de Chacas. Ella ha observado que las
provisiones llegan con diferente frecuencia. Cada tres dias, llega el camion de fruta;
cada cuatro dias, el camién con productos lacteos; y cada seis dias, el camién con
las gaseosas. Maria esta organizando el calendario, a fin de que no vuelva a ocurrir
lo que paso el primero de octubre, cuando los tres proveedores llegaron juntos y no

se habia reunido el dinero necesario.



Octubre
L M M 1 v s D
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

1. ¢En qué fechas del mes de octubre llega el camion de fruta a Chacas?

4. Lafrecuencia con la que llegan los tres proveedores a Chacas, ¢tiene alguna

relacion con los siguientes tres nimeros: 3, 4y 6?

i) Si, es el m.c.m de los nimeros. ii) Si, es el m.c.d de los nimeros.



5. ¢Hubieses podido hallar la frecuencia con la que llegan los tres juntos sin marcar

los dias en el calendario? Identificalos en este segmento y explica como te ayuda.

I e e e s sy v I

HEREEERREREEREEEEN HR | ]

12 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Leyenda: o Llegadadel camiondefruta. 4lUegadadelcamion delacteos. o Llegada del camion de gaseosas.

b) En una granja hay 2400 pollos. Si se venden las 4/5 partes y mueren la octava

parte del resto, ¢ Cuantos pollos quedan?

6. Elabora un diagrama de tiras 7. Resuelve aqui el problema



¢) Un mendigo le pide hospedaje a un avaro, haciéndole la siguiente proposicion. Yo

le pagaré S/.1000 por el primer dia, S/.2000 por el segundo, S/.3000 por el tercero

y asi sucesivamente. A cambio, usted me pagara S/.1 el primer dia, S/.2 el segundo,

S/. 4 el tercero y asi sucesivamente. El avaro y el mendigo llegaron a un acuerdo

por 30 dias.

8. ¢Quién salio perjudicado en este acuerdo y por qué?

a) El mendigo

b) El avaro

9. ¢Cuantos bloques de piedra se necesita para construir una escalera de 28 escalones

de altura, como se muestra en la figura?

a) 192

c) 240

b) 112

d) 211




10.

Estas anchovetas estan cansadas de viajar en la formacion A, para romper la

monotonia quieren viajar en la formacién B. Minimamente, ¢ Cuéntos de ellos

deben cambiar de posicién?

@@ﬂ
.@@
@.‘0@@1

0@0

&
24
&

& &
@
&

“e
&
2%

2
&«

!



Anexo 2. Estrategias ludicas y sesiones de aprendizaje

Descripcion de las estrategias ludicas para fortalecer la resolucién de problemas
en el area de matematica aplicado a los estudiantes del primer grado de
secundaria de la LE. “Amauta Atusparia” de Chacas

1. Larueda magica
Objetivo: Este juego permite que los estudiantes realicen sumas mentales usando
nueve fichas numeradas desde el 1 al 9, este juego se basa en los cuadrados magicos,
Se trabajan conceptos, procedimientos y actitudes como: Observacion, atencién,
realizacion de sumas y restas de tres nimeros, didmetro, elaboracion de estrategias;
respeto a las normas establecidas, cuidado del medio ambiente, reciclado.
Desarrollo. Formar grupos de dos o tres estudiantes.
Colocar las nueve fichas, cada una en cada uno de los nueve circulos pequefios, de tal
manera que al sumar los tres nimeros que hay en todos y cada uno de los didmetros el
resultado sea 15, 12 y 18 (También se puede usar cinco fichas y los resultados

numéricos seran distintos).

2. Las pirdmides
Objetivo. Evaluar a los estudiantes en la solucidn de ejercicios de sumas y restas.
Desarrollo. Se trabajard de manera individual.
Debajo de cada resultado hay dos casilleros cuyos nimeros sumados o restados dan

dicha cantidad.

3. Triangulos magicos

Objetivo. Afianzar el razonamiento matematico de los estudiantes.



Desarrollo. En el triangulo conformado por circulos el estudiante debe colocar las
nueve cifras significativas tal que la suma de cada lado sea 20.

4. EIl doblez de las hojas

Objetivo: Este juego permite que los estudiantes realicen potenciaciones tomando el
Cuadrado original y realizar dobleces por la diagonal del cuadrado.

Desarrollo. El trabajo se puede realizar en forma individual o en grupo de dos; se toma
el cuadrado original y se realiza dobleces por la diagonal del cuadrado generando dos
triangulos o sea 21; el exponente 1 en este caso nos indica la primera accién de doblar
por la diagonal

Luego se seguira doblando sobre la bisectriz de cada tridngulo generando en el paso
anterior; de esta manera a cada nuevo doblez le corresponde una nueva potencia de 2
es decir 22 (4 Triangulos), 23 (8 triangulos) y asi sucesivamente los exponentes hacen

referencia al nimero correspondiente del doblado.

5. Los cuadrados magicos
Objetivo: Motivar a los estudiantes en el razonamiento matematico, mediante
operaciones de adicion.

Desarrollo: El juego puede ser desarrollado en grupos de dos o en forma individual.



Tomando la estructura del cuadrado magico se ubica los nueve numeros en forma
consecutiva, luego se traza sus diagonales para identificar nimeros primos, nimeros
compuestos, numeros primos entre si (PESI).

Identificaran los divisores de 4, 6, 8, 9, asi mismo también los multiplos de dichos
numeros, para luego conocer conceptos de Minimo Comdn Multiplo y Maximo

Comaun Divisor y aplicarlos a la solucién de ejercicios y problemas.

1 2 3
4 6
7 8

6. Imagen con objetos
Objetivo: Asignan a objetos el signo positivo o negativo
Desarrollo: Para jugar se necesita organizarse en parejas.
Observan la imagen, cada persona observa cuatro objetos, envia un mensaje por escrito
a otra pareja indicando la ubicacion de los cuatro objetos que eligieron.
Adicionalmente, hay una condicién: en el mensaje no vale sefialar o ser especifico con
un dibujo o una flecha.
La pareja que recibe el mensaje debe interpretarlo para saber cuales fueron los objetos
que sus comparieros eligieron. Cuando los hayan encontrado, los anotan en el mensaje
y lo regresan al grupo que lo envio.
Cuando Terminen, cada pareja revisa si la otra interpreto correctamente. Si hubo

equivocaciones, deben encontrar la falla y corregirla.



7. Barajas matematicas
Obijetivo: Ejercitar el calculo mental para reforzar las operaciones de nimeros enteros.
Materiales necesarios.
Una baraja de cartas francesas. Las cartas rojas van a representar nimeros negativos,
mientras que las cartas celestes representan nimeros positivos.
Una tabla para rellenar para cada jugador. Reglas del juego:

Juego para 2 o 3 jugadores.

Desarrollo. Se reparten todas las cartas a los jugadores. Cada jugador baraja sus cartas
y las coloca boca abajo a lado suyo.

En cada jugada, sucesivamente, cada jugador saca sin mirar, dos de sus cartas y suma
los valores obtenidos, diciendo en voz alta su resultado. El jugador que ha obtenido el
resultado mayor se lleva dos puntos.

Si un jugador se equivoca a hacer la suma, se le quita un punto, pudiendo obtener una
puntuacion negativa.

En cada jugada, cada jugador rellena su tabla con los valores que ha sacado y el
resultado de la suma.

Las estrategias l0dicas descritas fueron consideradas en cada una de las sesiones de
aprendizaje desarrolladas, teniendo en cuenta una unidad en el dominio nimero y

operaciones con nimeros naturales y enteros.



SESION DE APRENDIZAJE 1
DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matematica

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon
1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién : Operaciones combinadas

1.7. Juego aplicado : La rueda

1.8. Fecha : 21 octubre 2019

APRENDIZAJE ESPERADO:
Resuelve problemas de operaciones combinadas de adicion y sustraccion de
nameros naturales.
Muestra interés al resolver problemas de adicion y sustraccién de nimeros
naturales.

SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias Medios y
materiales

Inicio: Formamos grupos de trabajo y se le entrega el material para
desarrollar el juego. “La rueda”

- Se pedira a los estudiantes que ubiguen los ndmeros del 1 al | Fichas con los
9 de tal manera que el resultado por didmetro sea 15, 12 0
18. nameros del 1 al 9

- Se presentard un papelote con los precios de algunos
productos comestibles.

- A cada grupo se repartira una hoja con un problema de
adicién de numeros naturales y luego dialogamos sobre el
mismo. -Hoja de préctica

- Se expresa en forma oral el tema a tratar “Resolviendo
problemas con operaciones combinadas de adiciéon y con problemas.
sustraccion” y al mismo tiempo se comunica el propoésito de
resolver problemas de nimeros naturales de hasta tres
cifras.

-Papelote

-Papelotes

Responden a las siguientes interrogantes
Plumones.

¢ Qué entiendes por resolucién de problemas? ;Ddonde encontramos

problemas de operaciones combinadas de nimeros naturales? .
-Cuaderno de trabajo.

Desarrollo:

- En equipos representan y resuelven problemas de | -pizarray tizas
operaciones combinadas luego presentan y exponen sus
trabajos.

- Con la participacion del docente elaboran un organizador




visual sobre el tema y los estudiantes toman nota en su
cuaderno

- Resuelven problemas de operaciones combinadas de
ntmeros naturales referentes a casos de su vida cotidiana.

- Se presenta varios problemas de operaciones combinadas
para que los estudiantes analicen y resuelvan.

Cierre: Se aplica una practica para comprobar si los estudiantes han
comprendido el tema.

- Con la ayuda de sus padres crea y desarrolla en su cuaderno
de trabajo3 problemas de operaciones combinadas.

- Comprobamos los aprendizajes; ¢ Qué aprendi hoy? ;Cémo
lo aprendimos? ;Para qué me sirve lo que aprendi hoy?

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - Expresa los conceptos numéricos, | Prueba escrita
problemas de operaciones y sus propiedades.
cantidad - Evalua si el resultado obtenido

cumple con la condicion inicial.

V. BIBLIOGRAFIA

- Covefias Naquiche, Manuel. Matemaética 1. Edicién Covefas. Lima 1995
- Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

- Ministerio de Educaciéon. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente




SESION DE APRENDIZAJE 2
DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matemética

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon
1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién : Radicaciénen N

1.7. Juego aplicado : El doble de la hoja

1.8. Fecha : 23 de octubre 2019

APRENDIZAJE ESPERADO:

e Aplica propiedades de potenciacion y radicacién en N
e Plantea argumentos de manera coherente y ordenada

SECUENCIA DIDACTICA:

Se forman grupos por afinidad.

Desarrollo:

Los estudiantes en su texto del ministerio de Educacion leen el
concepto de radicacidn e identifican sus elementos.

Observan los ejemplos propuestos en la pizarra y lo relacionan
con la potenciacion en N.

Identifican el principio que se aplicara. Identifican las
propiedades de la radicacién.

Observan cada uno de los cuatro ejercicios resueltos.

Utilizan estrategias para hallar raices en N empleando
propiedades.

Actividades y estrategias Medios y
materiales
Inicio:
- Seentregard a cada alumno una hoja y se les pedira que lo
doblen 1, 2, 3, 4, 5, etc. veces para ver cudl es el resultado que Hoja
se obtiene.
- Planteamiento de 4 ejercicios de potenciacion en N.
Cuaderno
- Planteamiento de 4 ejercicios de radicacion en N, donde los
estudiantes leen e intentan resolver en forma individual dichos
ejercicios. Pizarra
- Cuatro estudiantes voluntarios lo escriben en la pizarra la
posible solucién. Tizas




- Resuelven ejemplos empleando las propiedades de la
radicacion.

Cierre:

- Ejecuta el juego del abecedario aplicando propiedades de
radicacion en N. Reflexiona sobre el aprendizaje: ;Qué aprendi
hoy? ¢Como lo aprendi?

- ¢Para qué me servira los aprendizajes?

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - Plantea problemas a partir de una Prueba escrita
problemas de situacién o expresion numérica dada.

cantidad

V. BIBLIOGRAFIA

- Covefas Naquiche, Manuel. Matematica 1. Edicion Covefas. Lima 1995
- Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

- Ministerio de Educaciéon. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente




SESION DE APRENDIZAJE 3

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.
1.

1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

2. Area : Matemética

3. Grado y seccion : Primero “C”

4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon

5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
6.Nombre de la sesién : Divisibilidad

7. Juego aplicado : Cuadrados magicos

8. Fecha : 28 de octubre 2019

I. APRENDIZAJE ESPERADO:

- Resuelve problemas que requieren de los criterios de divisibilidad.
- Aplica nameros multiplos y divisores a una situacién problematica.
- Comunica adecuadamente y con seguridad sus resultados matematicos.

. SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias

Medios y
materiales

Inicio:

El docente pedira a los estudiantes que se agrupen de dos se
entregara el material para luego presentar indicar que
sefialen los nimeros divisibles por 2 , 3, 4 con el fin de
asociarlos a sus saberes

Para promover la participacion de los estudiantes realizara
las siguientes preguntas:

¢Qué numeros son divisibles por 2? /Qué ndimeros son
divisibles por 3?

¢Qué numeros son divisibles por 4?

¢Qué numeros son divisibles por 2 y 3?

¢Cuantos de los nimeros del tablero son divisibles por 2, 3
y 4?

Desarrollo:

De la experiencia realizada ¢es posible construir otros
dibujos secretos en el tablero de nimeros? ;Qué operacion
matematica han realizado?

De las respuestas elaboradas por los estudiantes, mediante
lluvia d ideas se copiaran en un cartel.

se presenta el tema a tratar. Leen el libro de Matematica del
Ministerio de Educacion sobre divisibilidad, definicion,
mdltiplos y divisores de un nimero.

Se complementa la actividad aclarando conceptos Yy
caracteristicas de los multiplos y divisores de un nimero.
Los estudiantes en grupos trabajan una practica de
ejercicios dirigida por el docente en consolidacion de sus
conocimientos de mdaltiplos y divisores de un ndmero, asi
mismo ponen en practica lo aprendido.

Hojas impresas con

el juego.

-Plumones de

colores.

-Préctica dirigida.

-Ficha de

observacion.




- Los estudiantes de manera individual resuelven problemas -Los Naipes.
para consolidar lo relacionado con los multiplos y divisores
de un nmero.

Cierre:
Contestan las siguientes interrogantes:

- ¢Has encontrado utilidad a los maltiplos y divisores de un
nlmero?

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - Selecciona procedimientos para Prueba escrita
problemas de resolver el problema.

cantidad

V. BIBLIOGRAFIA

- Covenas Naquiche, Manuel. Matematica 1. Edicion Covefias. Lima 1995
- Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

- Ministerio de Educacion. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente



SESION DE APRENDIZAJE 4
DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matematica

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon

1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién : NUmeros primos y compuestos
1.7. Juego aplicado : cuadrados magicos

1.8. Fecha : 30 de octubre 2019

APRENDIZAJE ESPERADO:

Identifica y discrimina procesos cognitivos en el razonamiento y

demostracion de los nimeros primos y nimeros compuestos

Aplica los conceptos de MCM y MCD en la resolucion de problemas
Muestra tolerancia y respeto ante opiniones diferentes de las propias.

SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias Medios y
materiales
Inicio:
La motivacion se realiza usando el juego cuadrado magico donde los
alumnos veran numeros y en ellos se encuentran algunos nimeros Cuadrados
primos y nimeros compuestos magicos
/ .
\1\2 3 Pizarra
4 6
7 8 9
1 N Plumones.
Mediante sus saberes previos y a través de preguntas sobre los divisores Papelotes.

de estos nimeros se les inducird al tema de los ndmeros primos y

compuestos.

. Luego se les presentara el siguiente cuadro para introducirnos al MCM
al MCD

Divisores NUmeros Mudltiplos

1,2,4,8 8 8, 16, 24, 32

1,2,3,4,6,12 12 12, 24, 36, 48
Desarrollo:

- Se les proporcionara informacion relevante sobre los nimeros primos
y compuestos. (informacién proporcionada por el docente)

- Los estudiantes leen y analizan la informacidn sobre nimeros primos
y nimeros compuestos proporcionados por el docente para un

Tizas de color




entendimiento claro y sencillo.

- Define los nimeros primos y nimeros compuestos.

Luego ejemplifican.

Mediante los divisores comunes que tienen los nimeros definen y
diferencian a los nimeros primos relativos entre si (PESI).

- Diferencian mediante sus propiedades al MCM y al MCD.

- Seleccionan adecuadamente los algoritmos y postulados para resolver
gjercicios de nimeros primos, compuestos y MCM y MCD.

- Resuelven ejercicios de los nimeros primos y nimeros compuestos
usando dos o0 mas estrategias de solucion.

- El docente monitorea a cada uno de los estudiantes permanentemente
resolviendo las dudas que se les presente en el desarrollo de clase.
Cierre:

- Realiza cada alumno una autoevaluacion de la sesion
desarrollada.

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - ldentifica las clases de nimeros. Prueba escrita
problemas de
cantidad

V. BIBLIOGRAFIA

Covefas Naquiche, Manuel. Matemaética 1. Edicién Covefias. Lima 1995
Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

Ministerio de Educacion. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente




SESION DE APRENDIZAJE 5
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matemética

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon
1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién : NUmeros enteros

1.7. Juego aplicado : Imagen con objetos

1.8. Fecha : 04 de noviembre 2019

. APRENDIZAJE ESPERADO:

- Comprenden el caracter convencional que tiene el uso de los signos en
los nimeros en situaciones en que indican direccion o posicion.

- Comunica adecuadamente y con seguridad sus resultados matematicos.

1. SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias Medios y
materiales
Inicio:
- Observan la imagen en un papelote, reconocen objetos y la posicién
en gue estos se encuentran. Pizarra

Responden a las siguientes interrogantes:

El avion y el submarino se encuentran a la misma distancia del nivel
del mar

¢Qué los diferencia? ; Como harian para expresar las distancias sobre el Tizas
nivel del mar y bajo el nivel del mar? ;Cémo representariamos a los
objetos que estdn ubicados sobre el nivel del mar? ;Como
representariamos a los objetos que estan ubicados bajo el nivel del mar?

Desarrollo: Cuaderno de
- Los estudiantes en parejas completan la tabla usando los signos trabajo
“+” 0 “ - “seglin corresponda:

Objeto Ubicacion
Calamar a 20 m bajo el nivel del mar
Un barco al nivel del mar Hoja impresa
Una gaviota a 50 m sobre el nivel del mar
Un avién que vuela a 700 m sobre el nivel del mar

Los estudiantes atribuyen el signo positivo o negativo cuando se percatan
de que dos objetos tienen la misma distancia, pero son opuestos con
relacidnal “sobre” y “debajo “y comprenden que €S necesario atribuirle
un signo a que los diferencie

Asi mismo destacan que el cero es el punto de referencia u origen que se
ubica en el centro y que los nimeros con signo + se ubica a la derecha
del cero y los nimeros con signo - se ubican a la izquierda del cero.




Reconocen que también dos nimeros enteros iguales en valor
absoluto, pero con diferente signo son opuestos.

Reconocen que la distancia de cualquier ndmero entero al cero es
siempre positiva y se refiere al valor absoluto.

Cierre:

- Sesistematiza lo aprendido reflexionando respecto al significado
del “+”y “-” nociones que utilizaran cuando resuelvan problemas
que involucran el desarrollo del significado y uso de signos; asi
mismo reconoceran el uso de la recta numérica es una estrategia
pertinente para resolver problemas

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - Traduce los datos en una expresion | Prueba escrita
problemas de algebraica.

regularidad - Interpreta la informacion del

equivalenciay contenido

cambio

V. BIBLIOGRAFIA

- Coveias Naquiche, Manuel. Matematica 1. Edicion Covefas. Lima 1995
- Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

- Ministerio de Educaciéon. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente




SESION DE APRENDIZAJE 6
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matematica

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon
1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién :sumay resta de Z

1.7. Juego aplicado : Barajas matematicas

1.8. Fecha : 06 de noviembre 2019

. APRENDIZAJE ESPERADO:
- Resuelven ejercicios y problemas que implican adicion y
sustraccion de nimeros enteros, usando estrategias adecuadas.
- Comunica adecuadamente y con seguridad sus resultados matematicos

1. SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias Medios y
materiales

Inicio:
- Se iniciara con la formacion de grupos de cuatro estudiantes cada Pizarra
grupo y el docente repartird el material. Juego Barajas Matemaéticas (Las
cartas rojas representaran a los enteros negativos y las cartas negras
representaran a los enteros positivos) se pedird a los estudiantes que Tizas
ubiquen al azar dos cartas de color negro cuyo resultado se 12, luego
seleccionaran dos cartas de color rojo del mismo valor que el de las
cartas negras y se preguntara si el resultado es el mismo, asi mismo
seleccionaran dos cartas de diferente color y se les preguntara por el
resultado Hojas de
Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: ¢Qué hicieron €jerciclos
para obtener el nimero 12?, ;Las mismas cartas, pero de color rojo al
sumarlas obtendremos el mismo resultado?

Desarrollo:

Se presentard el tema “Adicion y Sustraccion de nimeros enteros”

-El docente con ayuda del material (maices de colores) que sustituira al
juego de las barajas matematicas explicara las operaciones.

-Se propondrd algunos ejercicios en la pizarra para que los estudiantes
utilizando el material obtengan las respuestas adecuadas a dichos
ejercicios.

-El docente con la participacion de los estudiantes elaboran un mapa
conceptual sobre adicion y sustraccion de nimeros enteros en la pizarra
para luego tomar apuntes en sus cuadernos.

- Asi mismo los estudiantes identificaran e interpretaran las propiedades
de la adicion de nimeros enteros.

-Los estudiantes resolveran ejercicios de operaciones con nimeros
enteros propuestos en la pizarra donde el docente monitoreara




permanentemente a cada estudiante para resolver las dudas que tengan
con respecto al desarrollo de ejercicios.

Cierre:

Los estudiantes reflexionaran sobre la aplicacion de los nimeros enteros
en la vida real de lo aprendido.

-Comprobamos los aprendizajes con el reforzamiento de resolucion de
ejercicios y problemas con material concreto (maices de colores) en sus
cuadernos de trabajo.

- - Se les haré entrega a cada grupo una préactica de ejercicios con
nlmeros enteros para ser resueltos en grupo utilizando juego.

IV. EVALUACION

Competencia Indicador Instrumento
Resuelve - Selecciona procedimientos y Practicas
problemas de estrategias para transformarlos en calificadas
regularidad ecuaciones.

equivalencia 'y Prueba escrita
cambio

V. BIBLIOGRAFIA

- Covefas Naquiche, Manuel. Matematica 1. Edicion Covefias. Lima 1995
- Rojas Gasco, Gustavo, Matematica 1. Edicion Ambers. Lima 1998.

- Ministerio de Educacién. Matematica 1. MED. Lima 2009.

Director Docente




SESION DE APRENDIZAJE 7
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién educativa : “Amauta Atusparia”

1.2. Area : Matematica

1.3. Grado y seccion : Primero “C”

1.4. Director : Lic. Manuel Roca Falcon

1.5. Investigador . Lic. Manuel Paucar Espinoza
1.6.Nombre de la sesién : Multiplicacién y division de Z
1.7. Juego aplicado : Barajas matematicas

1.8. Fecha : 11 de noviembre 2019

I. APRENDIZAJE ESPERADO:

- Resuelve ejercicios y problemas sobre multiplicacion y division de nimeros
enteros
- Participa activamente en el desarrollo de la clase.

. SECUENCIA DIDACTICA:

Actividades y estrategias Medios y
materiales

Inicio:
El docente presenta diferentes situaciones de la vida real donde existen Pizarra
reglas de la multiplicacién y divisidon de nimeros enteros.

. Los estudiantes reconocen el tema a tratar, abriéndose un didlogo de la
importancia de la multiplicacion y division de nimeros enteros. Tizas

Desarrollo:

El docente presenta una situacion problematica en un papelote para ser
analizado y resuelto por los estudiantes, tomando en cuenta sus saberes
previos.

. Asi mismo juntamente con los estudiantes definen la multiplicacion y
divisién de nimeros enteros, determinando la regla de los signos y sus
respectivas propiedades.

. Los estudiantes participan proponiendo ejemplos y contraejemplos
existentes en las diversas aplicaciones de nuestro entorno.

. El docente explica los procedimientos para resolver diferentes tipos de
operaciones combinadas y su respectiva aplicacion, luego los
estudiantes resuelven problemas identificando los pasos a seguir.

. Los estudiantes elaboran un organizador grafico de las reglas de los
signos de la multiplicacién y divisidn de nimeros enteros.

. Los estudiantes resuelven una variedad de problemas aplicando las
propiedades de la multiplicacidn y division de nimeros enteros y luego
intercambian los resultados.

Cuaderno de
trabajo

Hoja impresa

Cierre:

Los estudiantes resuelven una practica calificada de ejercicios de
multiplicacidn y divisién en forma individual.

Los estudiantes comentan sobre sus propios aprendizajes

. El docente les deja un trabajo para presentar. La siguiente clase.




IV. EVALUACION

Competencia

Indicador

Instrumento

Resuelve -
problemas de
regularidad

equivalenciay -
cambio

Establece reglas y propiedades
generales partiendo de los
procedimientos realizados.
Representa el problema en forma
gréfica.

Prueba escrita

V. BIBLIOGRAFIA

- Matematica 1. Editorial Brufio.
- Matemética 1. Carlos Emilio Vasquez Urday.
- Matematica 1. Ministerio de Educacion. Matematica 1. MED. Lima 2009

Director

Docente




Anexo 3. Firma de experto

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES

CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Tabla: Ficha de validacién del instrumento

INDICADORES

CRITERIOS

Titulo del Proyecto

APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS,
CON EL ENFOQUE SIGNIFICATIVO PARA
FORTALECER LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN LAS OPERACIONES BASICAS
CON NUMEROS RACIONALES EN EL AREA DE
MATEMATICA CON LOS ESTUDIANTES DEL

PRIMER GRADO DE EDUCACION
SECUNDARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA “AMAUTA ATUSPARIA”, DEL

DISTRITO DE CHACAS, ASUNCION - ANCASH,
2019

Nombre de los expertos

Dr.: Jonhy Garay Santisteban
Mg.: Vladimir Rodriguez Sabino
Mg.: Dani Lujerio

Nombre de la prueba

Prueba objetiva

Obijetivo del cuestionario

Determinar el uso de las estrategias ludicas para
fortalecer la resolucion de problemas en los estudiantes
del primer Grado de secundaria de la i.e. “Amauta
Atusparia” de chacas, 2019

Aplicar las estrategias ludicas para fortalecer la
Finalidad de la | resolucién de problemas en los estudiantes del primer
construccion grado de secundaria de la institucién educativa “Amauta

Atusparia” Asuncién-chacas 2019
Duracion 90 MINUTOS

La prueba para mejorar la resolucion de problemas esta
Descripcion  de las | dividida en 20 items los cuales responden a las cuatro
competencias de  la | competencias del area de matematica

Resolucion de problemas
matematicos.

- Resuelve problemas de cantidad.
- Resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio




- Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

- Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre

Y la valoracién se realizara en la escala cuantitativa
considerando a 20 puntos.

Aspectos de la evaluacion
del instrumento

La evaluacion del instrumento se realizara teniendo en
cuenta las alternativas con una sola posicion. Los
expertos anotaran las observaciones o sugerencias por
cada item.

Fuentes técnicas o bases
para la delimitacion de la
matriz del cuestionario

e Disefio Curricular Basico Nacional (2017). Ministerio
de Educacion del Peru.

Alcance:

Estudiantes de 1° secundaria

Edad: 12y 14

Realidad local. Distrito de chacas

Lugar geogréafico Distrito de chacas. Provincia Asuncion. Region Ancash
Autor PAUCAR ESPINOZA Manuel Walter




FICHA TECNICA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO PARA
EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

Instrucciones: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacion indica que esta adecuadamente formulada.

Tabla: Resultado de la validacion por juicio de expertos.

PERTINENCIA ADECUACION (*)
¢ Esta adecuadamente

¢La habilidad o formulada para los
conocimiento medido destinatarios a
por este reactivo es encuestar?
resolucion de
problemas

DETERMINANTES DE LA Matematicos?

VARIABLE: RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Esencial
Util pero no esencial
No necesaria
H
N
w
AN
ol

DIMENSION 1: RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

1. Plantea problemas a partir de una v v
situacién o expresion numérica dada.

Comentario

2. Evalua si el resultado obtenido v v
cumple con la condicion inicial.

Comentario:

3. Expresa los conceptos numéricos, v v
operaciones y sus propiedades.

Comentario:

4. Selecciona procedimientos para v v
resolver el problema.

Comentario:

5. ldentifica las clases de nimeros. v v

Comentario:




DIMENSION 2: RESUELVE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA'Y CAMBIO.

6. Traduce los datos en una expresion
algebraica.

Comentario:

7. Interpreta la informacion del
contenido algebraico.

Comentario:

8. Selecciona procedimientos y
estrategias para transformarlos en
ecuaciones.

Comentario:

9. Establece reglas y propiedades
generales partiendo de los
procedimientos realizados.

Comentario:

10. Representa el problema en forma
gréfica.

Comentario:

DIMENSION 3: RESUELVE
PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

11. Construye un modelo geometrico
con las caracteristicas (dimensiones)
del problema.

Comentario:

12. Utiliza el lenguaje geométrico en
las representaciones graficas.

Comentario:

13. Expresa en forma simbolica los
datos del problema.

Comentario:

14. Relaciona los elementos y las
propiedades para resolver el problema.

Comentario:




15. Utiliza las conversiones de v
unidades de medida.

Comentario:

DIMENSION 4: RESUELVE
PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE

16. Representa los datos mediante v
tablas o gréaficos estadisticos.

Comentario:

17. Interpreta la informacion 4
estadistica contenida en los graficos.

Comentario:

18. Selecciona procedimientos para v
recopilar informacion.

Comentario:

19. Elabora conclusiones a base de la v
informacién obtenida.

Comentario:

20. Compara las diferencias de los v
resultados de los graficos estadisticos.

Comentario:

VALORACION GLOBAL:
¢Las preguntas de la prueba estdn adecuadamente
elaboradas para los estudiantes del primer grado de
secundaria?

Comentario:

jGracias por su colaboracion!

Meg.




DETERMINANTES DE LA
VARIABLE: RESOLUCION DE
PROBLEMAS

PERTINENCIA

¢La habilidad o
conocimiento medido
por este reactivo es
resolucion de
problemas
matematicos?

ADECUACION (*)
¢ Esta adecuadamente
formulada para los
destinatarios a
encuestar?

Esencial
Util pero no esencial
No necesaria

DIMENSION 1: RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

1. Plantea problemas a partir de una
situacion o expresion numérica dada.

Comentario

2. Evalda si el resultado obtenido
cumple con la condicion inicial.

Comentario:

3. Expresa los conceptos numéricos,
operaciones y sus propiedades.

Comentario:

4. Selecciona procedimientos para
resolver el problema.

Comentario:

5. Identifica las clases de nimeros.

Comentario:

DIMENSION 2: RESUELVE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA'Y CAMBIO.

6. Traduce los datos en una expresion
algebraica.

Comentario:




7. Interpreta la informacion del
contenido algebraico.

Comentario:

8. Selecciona procedimientos y
estrategias para transformarlos en
ecuaciones.

Comentario:

9. Establece reglas y propiedades
generales partiendo de los
procedimientos realizados.

Comentario:

10. Representa el problema en forma
grafica.

Comentario:

DIMENSION 3: RESUELVE
PROBLEMAS DE FORMA, )
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

11. Construye un modelo geométrico
con las caracteristicas (dimensiones)
del problema.

Comentario:

12. Utiliza el lenguaje geométrico en
las representaciones gréficas.

Comentario:

13. Expresa en forma simbodlica los
datos del problema.

Comentario:

14. Relaciona los elementos y las
propiedades para resolver el problema.

Comentario:

15. Utiliza las conversiones de
unidades de medida.

Comentario:

DIMENSION 4: RESUELVE
PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE




16. Representa los datos mediante
tablas o graficos estadisticos.

Comentario:

17. Interpreta la informacion
estadistica contenida en los gréficos.

Comentario:

18. Selecciona procedimientos para
recopilar informacion.

Comentario:

19. Elabora conclusiones a base de la
informacién obtenida.

Comentario:

20. Compara las diferencias de los

resultados de los graficos estadisticos.

Comentario:

secundaria?

VALORACION GLOBAL:
¢Las preguntas de la prueba estan adecuadamente
elaboradas para los estudiantes del primer grado de

Comentario:

Gracias por su colaboracion

/

Mg.

 —
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DETERMINANTES DE LA
VARIABLE: RESOLUCION DE
PROBLEMAS

PERTINENCIA

¢La habilidad o
conocimiento medido
por este reactivo es
resolucion de
problemas
matematicos?

ADECUACION (*)
¢ Esta adecuadamente
formulada para los
destinatarios a
encuestar?

Esencial
Util pero no esencial
No necesaria

DIMENSION 1: RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

1. Plantea problemas a partir de una
situacion o expresion numérica dada.

Comentario

2. Evalda si el resultado obtenido
cumple con la condicion inicial.

Comentario:

3. Expresa los conceptos numéricos,
operaciones y sus propiedades.

Comentario:

4. Selecciona procedimientos para
resolver el problema.

Comentario:

5. Identifica las clases de nimeros.

Comentario:

DIMENSION 2: RESUELVE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA'Y CAMBIO.

6. Traduce los datos en una expresion
algebraica.

Comentario:




7. Interpreta la informacion del
contenido algebraico.

Comentario:

8. Selecciona procedimientos y
estrategias para transformarlos en
ecuaciones.

Comentario:

9. Establece reglas y propiedades
generales partiendo de los
procedimientos realizados.

Comentario:

10. Representa el problema en forma
grafica.

Comentario:

DIMENSION 3: RESUELVE
PROBLEMAS DE FORMA, )
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

11. Construye un modelo geométrico
con las caracteristicas (dimensiones)
del problema.

Comentario:

12. Utiliza el lenguaje geométrico en
las representaciones gréficas.

Comentario:

13. Expresa en forma simbodlica los
datos del problema.

Comentario:

14. Relaciona los elementos y las
propiedades para resolver el problema.

Comentario:

15. Utiliza las conversiones de
unidades de medida.

Comentario:

DIMENSION 4: RESUELVE
PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE




16. Representa los datos mediante
tablas o graficos estadisticos.

Comentario:

17. Interpreta la informacion
estadistica contenida en los gréficos.

Comentario:

18. Selecciona procedimientos para
recopilar informacion.

Comentario:

19. Elabora conclusiones a base de la
informacién obtenida.

Comentario:

20. Compara las diferencias de los

resultados de los gréficos estadisticos.

Comentario:

secundaria?

VALORACION GLOBAL:
¢Las preguntas de la prueba estan adecuadamente
elaboradas para los estudiantes del primer grado de

Comentario:

Gracias por su colaboracion

Mg.

/e
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#.5¢, Viadimir G. Rodriguez Sabing
MATEMATICO - COMAP N° 807




Anexo 4. Confiabilidad

PREGUNTAS
n P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Suma
El 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 4
E2 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 6
E3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
E4 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 3
E5 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 Kr20 -
E6 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7
E7 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 5
ES 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 7
PC 4 4 4 1 5 3 2 4 1 5 6
Pl 4 4 4 7 3 5 6 4 7 3 30 29
P| 0500] 0500/ 0500 0.25| 0.625| 0.375| 0.250| 0500 0.125| 0.625 1.0345
Q| 0.500| 0500/ 0500 0.875| 0.375| 0.625| 0.750| 0.500| 0.875| 0.375 4.00
P*Q| 0250 0250 0250 0.109| 0.234| 0.234| 0.88| 0.250| 0.109| 0.234| 2109 0.6547
n 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8




Anexo 5.

“Afio de la lucha contra la corrupcion e impunidad”

Carta de autorizacion

El director de la IE Amauta Atusparia de Chacas — Asuncion — Ancash quien al final
suscribe autoriza al docente, licenciado Manuel Paucar Espinoza para que realice las
acciones necesarias con los estudiantes del primer grado en la que aplicara su tesis
“Aplicacion de estrategias ludicas, con el enfoque significativo para fortalecer la
resolucion de problemas en las operaciones basicas con nimeros racionales en el
area de matematica con los estudiantes del primer grado de educacion secundaria
de la institucion educativa “Amauta Atusparia”, del distrito de chacas, asuncion
- Ancash, 2019 ”, asimismo se le brinde el apoyo y los servicios que quiera para el

recojo de informacion, teniendo en cuenta la salvaguardia de los estudiantes.

Chacas, 18 de octubre 2019




