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INTRODUCCIÓN 

El desarrollo de los contenidos de la matemática y el logro significativo del 

aprendizaje vistos desde el punto de vista constructivista como enfoques vigentes aplicados 

en el desarrollo del currículo nacional, tenemos que los educandos para poder aprender, 

deben ser actores y participes en actividades que conducen a aprendizajes significativos y 

por descubrimiento. 

  A nivel nacional y desde hace algún tiempo, se viene implementando y actualizando 

a los docentes de las diferentes especialidades para el desarrollo adecuado del currículo 

nacional vigente e implementada desde el año 2016, por parte del Ministerio de Educación, 

sea a través de órganos ejecutores de actualización y perfeccionamiento docente en ejercicio 

y de formación, y por otro lado, las actividades de aprendizaje están siendo conducidas 

dentro de los marcos del nuevo enfoque pedagógico, en los que se da prioridad a la actividad 

del estudiante para construir sus aprendizajes, teniendo como fundamento sus saberes 

previos, las estrategias metodológicas activas y el razonamiento matemático. 

 La matemática recreativa es fundamental para que los alumnos puedan construir su 

aprendizaje, por sus características especiales de que puede ser creativo además con ellos 

podemos experimentar y simular situaciones de aprendizaje, por el presente estudio se 

propone hacer la investigación en el nivel de educación secundaria de la Institución 

Educativa de Aplicación de la UNSAAC Fortunato L. Herrera. El contenido del trabajo de 

investigación está organizado en los siguientes seis capítulos fundamentales que detallamos 

a continuación: 

CAPÍTULO I: En el desarrollo de este capítulo, se realiza el “Planteamiento del 

problema del trabajo de investigación”, haciendo una descripción de la realidad 

problemática, formulación del problema, así mismo la formulación de los objetivos, 

formulación de hipótesis, justificación, delimitación y las limitaciones que presenta el 

trabajo de investigación.  

CAPÍTULO II: En el desarrollo de este capítulo, se consideran el marco teórico y 

conceptual del trabajo de investigación” haciendo una descripción de antecedentes del 

trabajo de investigación a nivel internacional, nacional y local, así mismo se explica las bases 

teóricas y marco conceptual y por último una definición de términos básicos o glosario de 

términos. 
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CAPÍTULO III:  Comprende marco metodológico del trabajo de investigación, 

donde se despliega los aspectos metodológicos de la investigación, la determinación del tipo, 

nivel, diseño, variables de estudio, población y muestra, técnicas de recolección de los datos 

en la investigación a través de un instrumento de medición, técnicas de análisis e 

interpretación de los datos utilizando estadísticos como Excel y SPSS20. 

CAPÍTULO IV: Se refiere al análisis e interpretación de los resultados obtenidos 

durante el proceso de la investigación a través de la aplicación de los instrumentos de recojo 

de información en el ámbito y tiempo establecido para el estudio evaluativo de la matemática 

recreativa como estrategia motivacional en el rendimiento académico del estudiante en 

educación secundaria de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la UNSAAC, 

cada uno de las mismos fueron tabulados y procesados sus resultados, se interpretaron la 

estadística descriptiva mediante gráficos, además de concluir con su respectivo análisis. 

          También se considera la contrastación de las hipótesis formuladas a partir de los 

resultados obtenidos de la aplicación de los instrumentos de recojo de información del tema 

objeto de investigación, de esta forma disgregándose del presente capitulo las conclusiones 

y sugerencias como aspectos de aporte del trabajo de investigación.  

Las referencias bibliográficas, consideradas en el trabajo de investigación, se 

tomaron en consideración en función a las referencias tomadas en el marco teórico y 

conceptual.  

Anexos y apéndices, matriz de consistencia, instrumentos de recojo de información 

y entre otros. 

 

 El bachiller. 
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RESUMEN 

El desarrollo del presente trabajo de investigación LA MATEMÁTICA RECREATIVA 

COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE DE 

LOS ESTUDIANTES EN EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA I.E. MIXTA DE 

APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA CUSCO – 2020. Surge a partir de la 

necesidad de reconocer y evaluar los niveles de logro en el aprendizaje de la matemática 

en los estudiantes de primero a quinto grado del nivel de educación secundaria en turnos y 

secciones diferentes, mediante la aplicación de la estrategia metodológica de Matemática 

Recreativa que integra las competencias y capacidades del área de matemática en el 

Currículo Nacional de Educación Básica. En dependencia al planteamiento del problema, 

existe la necesidad de describir y evaluar la aplicabilidad de la matemática recreativa como 

estrategia metodología para los logros de aprendizaje de la matemática en la unidad de 

análisis a nivel de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro 

Anual de Área (CAA), siendo éste el punto de partida, para lo cual se plantea como objetivo 

de describir y determinar la aplicabilidad de la matemática recreativa como estrategia 

metodológica en el logro de los aprendizajes. El marco teórico describe, analiza y explica 

el problema de investigación en función a dos variables de estudio: Matemática Recreativa 

como estrategia metodológica y logros de aprendizaje. 

La hipótesis de estudio plantea que la aplicación adecuada de la Matemática 

Recreativa como estrategia metodológica repercute en los resultados del proceso enseñanza 

aprendizaje denominados también en el tratamiento curricular como logros de aprendizaje 

de los estudiantes de primer a quinto grado de educación secundaria de secciones y turnos 

diferentes de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera Cusco – 2020, el estudio 

corresponde evaluar los resultados de desempeño docente en el proceso enseñanza 

aprendizaje y los resultados en logros de aprendizaje en entornos virtuales o clases remotas 

del año lectivo 2020. El diseño de investigación corresponde estudio no experimental, donde 

la población de estudio se considera como unidad de análisis; la población y muestra de 

estudio lo conforman todos los estudiantes matriculados de primero a quinto grado de 

diferentes secciones y turnos que llevan en forma general la asignatura de matemática como 

lo establece el Currículo de Educación Básica Regular. Como instrumentos de recolección 

de datos se ha estructurado una ficha de evaluación de la aplicación de la matemática 

recreativa como estrategia metodológica para los logros del aprendizaje en entornos virtuales 
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a través del desarrollo educativo bajo el sistema “Aprendo en Casa”; para la prueba de 

hipótesis el diseño estadístico que se ha utilizado es la descriptiva en función a los resultados 

obtenidos del proceso de la investigación. 

Luego de la obtención de los resultados a partir de los instrumentos de recojo de 

información, se describen teóricamente el proceso educativo quiere decir los logros, 

dificultades, ventajas y desventajas, resultados esperados como lo previsto en la 

programación curricular; concluyéndose que, la aplicación adecuada de la Matemática 

Recreativa y como estrategia metodológica en el proceso educativo, repercute en los 

resultados del logro de aprendizaje de los educandos del nivel secundario, por lo cual los 

enunciados a nivel de hipótesis, se validan. 

PALABRAS CLAVES: La matemática recreativa, estrategia metodológica y logros de 

aprendizaje. 
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ABSTRACT 

The development of this research work arises from the need to recognize and evaluate 

the levels of achievement in the learning of mathematics in students from first to fifth grade 

of secondary education in shifts and different sections, through the application of the 

methodological strategy of Recreational Mathematics that integrates the competences and 

capacities of the area of mathematics in the National Curriculum of Basic Education. 

Depending on the problem statement, there is a need to describe and evaluate the 

applicability of recreational mathematics as a methodology strategy for the learning 

achievements of mathematics in the unit of analysis at the Annual Proficiency Qualifier 

(CAC) and Qualifier and / o Annual Area Achievement (CAA), this being the starting point, 

for which the objective is to describe and determine the applicability of recreational 

mathematics as a methodological strategy in the achievement of learning. The theoretical 

framework describes, analyzes and explains the research problem based on two study 

variables: Recreational Mathematics as a methodological strategy and learning 

achievements. 

The study hypothesis proposes that the adequate application of Recreational 

Mathematics as a methodological strategy affects the results of the teaching-learning 

process, also called in the curricular treatment as learning achievements of students from 

first to fifth grade of secondary education of different sections and shifts. from EI Mixed 

Application Fortunato L. Herrera Cusco - 2020, the study corresponds to evaluate the results 

of teaching performance in the teaching-learning process and the results in learning 

achievements in virtual environments or remote classes of the 2020 school year. The 

research design corresponds to study no experimental, where the study population is 

considered as the unit of analysis; The population and study sample are made up of all the 

students enrolled from first to fifth grade in different sections and shifts who generally take 

the subject of mathematics as established in the Regular Basic Education Curriculum. As 

data collection instruments, an evaluation sheet has been structured on the application of 

recreational mathematics as a methodological strategy for learning achievements in virtual 

environments through educational development under the “I learn at home” system; for the 

hypothesis test, the statistical design that has been used is the descriptive one based on the 

results obtained from the research process. 

After obtaining the results from the information collection instruments, the 

educational process is described theoretically, meaning the achievements, difficulties, 
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advantages and disadvantages, expected results as foreseen in the curricular programming; 

concluding that, the adequate application of Recreational Mathematics and as a 

methodological strategy in the educational process, has repercussions on the results of the 

learning achievement of secondary level students, for which the statements at the hypothesis 

level are validated. 

KEY WORDS: Recreational mathematics, methodological strategy and learning 

achievements. 
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. Ámbito de estudio: localización política y geográfica  

1.1.1 Área y línea de la investigación. 

El área de investigación se efectuó en el aspecto educativo y exclusivamente en la 

asignatura de matemática, en la Institución Educativa mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera 

de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. 

Línea de la investigación. El currículo de matemáticas, competencia, estrategias, 

recursos, medios educativos y evaluación en la matemática. Aprendizaje significativo de las 

matemáticas en secundaria. 

1.1.2 Área geográfica de la investigación. 

Denominado ámbito o lugar del trabajo de la investigación y que corresponde a la I.E. 

Mx. de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Facultad de Educación y Ciencias de la 

Comunicación de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. 

La Institución Educativa se encuentra ubicada en la Av. De La Cultura Nro. 721 "Estadio 

universitario", del distrito de Wanchaq, Provincia y Región de Cusco. 

1.2. Fundamentación y formulación del problema 

1.2.1. Descripción del problema 

En el contexto actual nos encontramos en un mundo cambiante y de época, en plena fase 

de globalización que introduce diferentes formas de convivencia humana y que trae problemas 

y desafíos considerables. El interés radica que nuestro país, desarrolle conocimientos, su cultura 

y sobre todo su conciencia política y científica, de manera que esté preparado para los 

fenómenos y los escenarios del mundo globalizado, que cada vez es más desafiante con la 

introducción de diferentes mecanismos de convivencia humana, que conscientes de esa realidad 
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en la que a diario se introduce mecanismos de innovación que marcha a pasos agigantados. En 

la actualidad cada día cede más al poder de la inteligencia, comunicación, ciencia, tecnología, 

y del compromiso social; en nuestro país la educación se concibe como uno de los procesos 

decisivos para la formación intelectual y moral de los estudiantes. En cuanto a la mejora 

cualitativa en términos de calidad de la educación se ,ha constituido en un problema concreto 

que necesita solución a mediano plazo, dentro de este contexto la capacitación permanente y la 

formación del docente se constituye en el aspecto principal, de tal manera que su 

profesionalización se valora como uno de los pilares esenciales para lograr la formación de las 

nuevas generaciones en correspondencia con las exigencias y las necesidades de las 

instituciones educativas, las cuales demandan de los docentes en formación y los docentes en 

general a mantener una actitud dinámica y creadora hacia su profesión, relacionando cada vez 

más la enseñanza con la vida y preparando a los educandos para responder por sí mismos, más 

allá de la institución, a los requerimientos que el desarrollo impone en cada momento.  

Dentro de este marco, existen procedimientos metodológicos como parte de la didáctica 

docente en el desarrollo del currículo, la aplicación de estrategias metodológicas en los procesos 

de enseñanza aprendizaje como los juegos lúdicos en la educación nunca dejan de ser una 

ocupación de principal importancia durante la niñez la pubertad y la adolescencia. La naturaleza 

establece importantes inclinaciones o propensiones al juego en toda persona normal, para 

asegurarse que serán satisfechas ciertas necesidades básicas del desarrollo. La cultura dirige, 

restringe y reorienta estos impulsos lúdicos. La vida de los educandos pese a la de estudiar, 

cumplir con las tareas, es de igual forma jugar, de manera que jugando también se aprende como 

lo consideran diferentes teorías del aprendizaje, se logra capacidades significativas en las 

diversas áreas, ya sea en matemática, comunicación, ciencia y ambiente, respectivamente. Es 

así como los educandos del primer grado de educación secundaria juegan por instinto y como 

también los grados superiores de educación secundaria, por una fuerza interna que les obliga a 

moverse, a manipular, ponerse de pie, andar, prólogos del juego y del deporte que los disciplina. 

Tal es el origen para que llegue al pleno disfrute de su libertad de movimiento. Ellos se revelan 

de la forma más clara, limpia o transparente en su vida lúdica. Los estudiantes en edad escolar 

no juegan por mandato, orden o compulsión exterior, sino es movido por una necesidad interior, 

la actividad lúdica, es una mezcla deleitosa del pasado, presente y futuro, las consideraciones 

interpretadas relacionadas a la actividad lúdica es fundamental considerar y con mayor 

incidencia en el desarrollo pedagógico y académico de espacios educacionales. 
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En este marco en el contexto general de desarrollo educativo que involucra 

procedimientos adecuados para la realización de objetivos del currículo, la eficiencia del 

sistema educativo se analiza a través del cumplimiento de las competencias y capacidades 

educativas y del adecuado logro de los aprendizajes y/o rendimiento académico y logro de los 

contenidos transmitidos en aprendizajes, interesa este último que, por su carácter cualitativo y 

cuantitativo, fácilmente se traduce en apreciaciones cualitativas o el puntaje expresadas en 

términos matemáticos que los alumnos alcanzan al finalizar un determinado periodo de tiempo 

como calificativo anual de competencia y calificativo y/o logro anual del área en cada una de 

las asignaturas, después de las evaluaciones promocionales; de manera muy singular en la 

asignatura de matemática. 

En un momento las condiciones de vida y en el quehacer cotidiano, todo depende de la 

educación del hombre, la matemática constituye y representa un agente inigualable de disciplina 

mental; sin embargo, muchas veces la enseñanza de esta asignatura resulta inadecuada y se aleja 

del logro de objetivos. El docente como conductor del desarrollo de las capacidades mentales 

de los estudiantes está en la responsabilidad y obligación de establecer las causas y ofrecer 

posibles soluciones a: 

– El desinterés de los alumnos hacia la asignatura de matemática y la aplicación de 

procedimientos metodológicos como estrategias motivacionales de parte de los docentes como 

parte de la didáctica en el desarrollo pedagógico, determina el limitado logro de las 

competencias. 

– La existencia limitada de disponibilidad de los textos educativos, medios y 

materiales acordes a los nuevos cambios o enfoques que se viene introduciendo como 

modalidades de desarrollo educativo en escenarios virtuales y a través de la implementación de 

software y su importancia de las tecnologías de información y comunicación en la educación de 

los alumnos, influye en el bajo rendimiento académico o logro de los aprendizajes en 

matemática. 

– Los criterios y procedimientos de evaluación aplicados por los docentes no 

acordes al desarrollo académico en matemática por los estudiantes, es un factor para el déficit 

logro de las competencias o contenidos curriculares vigentes. 

Sin embargo; una metodología adecuada en el proceso enseñanza - aprendizaje en 

matemática conduce a lograr competencias y contenidos curriculares de la matemática, siempre 

que, esté acorde con la flexibilización, gradualización y diversificación curricular, además tener 
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presente en las estrategias metodológicas; los métodos, técnicas, procedimientos, formas y 

materiales a utilizar. Una opción de mejorar la eficiencia para el aprendizaje de la matemática 

es mediante la matemática recreativa como estrategia metodológica; puesto que, este constituye 

uno de los elementos didácticos que conduce a un ameno, reflexivo aprendizaje y por ende 

activa el pensamiento ingenioso creativo y crítico que en conjunto es el fortalecimiento del 

razonamiento. 

Para responder falencias de los resultados educativos es fundamental considerar la 

formación de profesionales acorde a las necesidades laborales del momento está directamente 

relacionada con los perfiles profesionales que ofrezcan las instituciones universitarias, mientras 

que la calidad de la actuación profesional es elaborada de manera individual, por cada individuo, 

en el proceso de formación, durante el tránsito por la universidad. Esto conlleva a “trascender 

la concepción de la competencia como dimensión cognitiva y situarla en un contexto persono 

lógico más amplio” (Mertens, L, 2014). 

El desarrollo de la currícula dentro del nuevo enfoque vigente en educación básica 

regular,  la formación académica de los estudiantes y profesionales de matemática y ciencias 

afines es la secuencia de los aprendizajes formulados en forma de competencias que deben de 

darse a lo largo de la formación académica y profesional de los estudiantes de diferentes niveles 

educativos y profesionales que los mismos deben ser plasmados en el desempeño docente y en 

los procedimientos metodológicos de la enseñanza y aprendizaje de matemática como una 

disciplina que amerita el empleo de didáctica educativa con resultados eficaces de rendimiento 

académico y/o logros de aprendizaje en los estudiantes del nivel secundario. “El currículo 

vigente viene acompañado de un conjunto de competencias capacidades e indicadores de 

desempeño que permiten observar si los estudiantes lograron el aprendizaje de forma adecuada 

o significativa de los contenidos previstos en el área de matemática, disciplina entendida 

compleja en el loro de los procesos curriculares y el logro de las competencias. 

 Es así en la Institución Educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco de la facultad de educación y ciencias de la 

comunicación donde se efectúa el servicio educativo de los niveles primaria y secundaria con 

características de su atención a varones y mujeres en los dos niveles educativos, en el nivel 

secundario en cuanto al logro de aprendizajes o rendimiento académico de los estudiantes 

reflejadas en archivos documentarios de gestión administrativa y pedagógica como (actas, 

registros de evaluación e informes de desarrollo educativo o avance de los contenidos 
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curriculares en modalidad virtual o clases remota a través de las estrategias de aprendizaje 

“Aprendo en Casa”), existen datos e información en cuanto al logro de los aprendizajes de los 

estudiantes de diferentes secciones y grados y de diferentes asignaturas desarrolladas a cargo 

de los docentes de área, haciendo una evaluación comparativa de los resultados, se evidencia 

que en el área de matemática reflejan los calificativos de notas en un gran porcentaje o superior 

al 60% equivalentes entre 10 a 14, se aproxima un promedio de 35% de los estudiantes 

reprobaron y desarrollaron esta asignatura como curso dirigido o subsanado en meses 

vacacionales, en este caso de tratamiento curricular se efectuó el proceso recuperativo a través 

de las carpetas de recuperación facilitadas a cada estudiante para el correspondiente logro del 

área y de competencias previstas en la asignatura de matemática y en cuanto a la obtención de 

notas superiores a calificativos de 15 a 20 es mínimo que se calculan en cifras porcentuales al 

05%, para la obtención de lo referido que en criterios pedagógicos no es apropiado o no son 

considerados como logro de aprendizaje y rendimiento educativo ponderado, y para los 

resultados referidos se presume como factor determinantes el uso y desarrollo de estrategias 

metodológicas y didácticas para el aprendizaje significativo de los estudiantes con el empleo de 

recursos como medios que concretizan el logro de los aprendizajes esperados.  

La función docente es fundamental en vista de que se considera en el enfoque educativo 

constructivista como el quien genera actividades de motivación en el educando que despierta 

interés de forma intrínseca a través de medios auxiliares y el empleo de la metodología didáctica 

para la enseñanza de áreas de desarrollo educativo, existen falencias en resultados en el área de 

matemática como se ha explicado en cuanto a los resultados encontrados, debido al limitado 

uso de parte de los docentes de recursos como estrategia metodológicas de la matemática 

recreativa mediante los juegos lúdicos, simétricos y asimétricos en el aprendizaje por 

descubrimiento en el área de matemática, también se genera presunciones que la didáctica para 

la enseñanza de las matemáticas es limitada de parte del docente y en los estudiantes es posible 

existe desinterés y limitada formación en el área de matemática en los niveles educativos 

inferiores y/o grados de formación educativa, el desarrollo del presente trabajo de investigación 

pretende describir y determinar en los resultados como los logros de aprendizaje o con 

denominación en el tratamiento del currículo rendimiento académico, la incidencia de la  

matemática recreativa como estrategia metodológica en el logro del aprendizaje del educando 

en educación secundaria de la I.E. de aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 
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Nacional de San Antonio Abad del Cusco, de esta forma planteándose como problema de 

investigación que se considera.  

1.3. Formulación de problemas de investigación.  

Teniendo en cuenta la fundamentación del problema de investigación; pasamos a 

formularlo en los siguientes términos: 

1.3.1. Problema general 

¿Cuáles son los mecanismos para evaluar la aplicabilidad de la matemática recreativa 

como una estrategia metodológica en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs para 

mejorar significativamente el logro de los aprendizajes de los estudiantes en el área de 

matemática en educación secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020?      

1.3.2. Problemas específicos  

¿Cuál es la realidad situacional y educativa a partir de la existencia de desencadenantes, 

como el desarrollo de clases presenciales y en entornos virtuales y gestión pedagógica 

en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs para detectar errores y 

dificultades y de tal forma  mejorar el logro de aprendizaje significativamente en 

los estudiante y así ponderar la pertinencia en el desarrollo de las clases remotas hacia 

el logro de las competencias y capacidades del área de matemática de educación 

secundaria en la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020?  

¿Cuáles son las formas para determinar el desarrollo docente como parte de gestión 

pedagógica en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs de la matemática 

recreativa como estrategia metodológica para mejorar y desarrollar 

significativamente otras destrezas, habilidades y conocimientos que le permitan 

mediar apropiadamente el aprendizaje en dichos entornos, de tal forma  lograr  las 

competencias y capacidades previstas en el Currículo Nacional de Educación Básica 

Regular del área de matemática de educación secundaria en la I.E. mixta de Aplicación 

Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año 

lectivo 2020?  
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¿Cuáles son las formas más apropiadas para determinar los niveles del logro de 

aprendizaje o resultados a partir de la información que proporcionan las evidencias 

de aprendizaje acerca del nivel de progreso o avance de las competencias y 

capacidades del área de matemática a partir de las estrategias metodológicas efectuadas 

en entornos virtuales de parte de los docentes de la asignatura en los educandos de 

educación secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020? 

¿Cuáles son las formas para determinar el logro de los aprendizajes o resultados 

académicos de acurdo de los avances, logros y dificultades  establecidos en el 

desarrollo de las competencias expresados en Calificativo Anual de Competencia 

(CAC), en comparación a Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA) como logro de 

competencias y capacidades en entornos virtuales del área de matemática del nivel 

secundario de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo de tiempo establecido 

2020?         

1.4. Objetivos de la investigación.  

1.4.1. Objetivo general 

 Describir de qué manera la matemática recreativa como una estrategia metodológica en 

entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs mejora notablemente en el logro 

de aprendizajes de las competencias y capacidades educacionales del educando en el 

área de matemática en educación secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. 

Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020. 

1.4.2. Objetivos específicos  

 Evaluar la realidad situacional y educativa a partir de la existencia de desencadenantes, 

como el desarrollo de clases presenciales y en entornos virtuales y gestión pedagógica 

en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs para mejorar el logro de 

aprendizaje de manera significativa durante el desarrollo de las clases remotas 

hacia el logro de las competencias y capacidades del área de matemática de 
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educación secundaria en la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020.  

 Analizar y determinar el desarrollo docente como parte de gestión pedagógica en 

entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs de la matemática recreativa como 

estrategia metodológica, el cual se encarga en promover un ambiente acogedor de 

la diversidad, en el que ésta se exprese y sea valorada como fortaleza y oportunidad 

para el logro de aprendizajes de manera significativa y de tal forma  lograr  las 

competencias y capacidades previstas en el Currículo Nacional de Educación Básica 

Regular del área de matemática de educación secundaria en la I.E. mixta de Aplicación 

Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año 

lectivo 2020.  

 Analizar y determinar los niveles del logro de aprendizaje o resultados académicos de   

competencias y capacidades del área de matemática a partir de las estrategias 

metodológicas utilizadas permanentemente en la ejecución de su programación 

observando su nivel de impacto tanto en el interés de los estudiantes como en sus 

aprendizajes, introduciendo cambios oportunos con apertura y flexibilidad para 

adecuarse a situaciones imprevistas efectuadas en entornos virtuales de parte de los 

docentes de la asignatura en los educandos de educación secundaria de la I.E. mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del 

Cusco año lectivo 2020. 

 Determinar los resultados, logro de aprendizajes y las expectativas de desempeño 

y progreso del estudiante expresados en Calificativo Anual de Competencia (CAC), 

en comparación a Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA) como logro de 

competencias y capacidades en entornos virtuales del área de matemática del nivel 

secundario de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo de tiempo establecido 2020.  

1.5.  Formulación de hipótesis  

En términos generales, las hipótesis “nos indican lo que estamos buscando o tratando de 

probar y pueden definirse como explicaciones tentativas del fenómeno investigado formulado 

a manera de proposiciones” (Hernández et al. 2003). 
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1.5.1. Hipótesis general 

  La matemática recreativa como una estrategia metodológica en entornos virtuales o 

Gestión del profesor en las TICs mejora significativamente el logro de los 

aprendizajes y/o logro de competencias educacionales del educando en educación 

secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020.  

1.5.2. Hipótesis específicos  

 Presenta limitaciones de atención adecuada a la realidad situacional y educativa a partir 

de la existencia de desencadenantes, como el desarrollo de clases presenciales y en 

entornos virtuales y gestión pedagógica en entornos virtuales o Gestión del profesor en 

las TICs para el desarrollo de las clases remotas hacia el logro de las competencias y 

capacidades del área de matemática de educación secundaria en la I.E. mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del 

Cusco año lectivo 2020. 

 Existen formas adecuadas para determinar el desarrollo docente como parte de gestión 

pedagógica en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs de la matemática 

recreativa como estrategia metodológica para el logro de las competencias y capacidades 

previstas en el Currículo Nacional de Educación Básica Regular del área de matemática 

de educación secundaria en la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020.  

 Existen formas más apropiadas para determinar los niveles de logros de aprendizaje o 

resultados educacionales de competencias y capacidades del área de matemática a partir 

de las estrategias metodológicas efectuadas en entornos virtuales de parte de los 

docentes de la asignatura en los educandos de educación secundaria de la I.E. mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del 

Cusco año lectivo 2020. 

 Existen componentes adecuados para determinar los resultados educacionales o logros 

de aprendizaje, expresados en Calificativo Anual de Competencia (CAC), en 

comparación a Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA) como logro de 

competencias y capacidades en entornos virtuales del área de matemática del nivel 
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secundario de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo de tiempo establecido 2020. 

1.6. Justificación e importancia de la investigación 

El desarrollo de la investigación se justifica y se pondera su importancia, puesto que 

descenderá información acerca de la matemática recreativa como estrategia metodológica para 

mejorar la concentración que trae consigo el rendimiento académico en estudiantes de 

educación secundaria siendo este a la vez un tema que promueve el interés a desarrollo de 

estudios investigativos de otros estudiantes de carreras relacionadas a enfocarse más en estas 

problemáticas, por otro lado, serviría como un antecedente de trabajos de investigación de 

calidad y auténtico para futuras investigaciones. El desarrollo de la investigación, se justifica y 

considero importante por tratarse de un estudio analítico y evaluativo de desarrollo pedagógico 

docente que compromete la aplicación de procedimientos metodológicos y su consecuente en 

rendimientos académicos o logros de aprendizaje por parte de los estudiantes, porque a partir 

de los resultados obtenidos pretendo demostrar a la comunidad educativa de educación 

secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de 

San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020, los resultados educacionales en función al 

desempeño docente con la aplicación de enfoques pedagógicos acorde y la implementación de 

las estrategias de aprendizaje como es la matemática recreativa para la mejora cualitativa en 

rendimientos académicos por los estudiantes. Radica su importancia el estudio por tratar temas 

de desarrollo docente y la aplicación de procedimientos metodológicos con fines a alcanzar 

rendimientos académicos o logros de aprendizajes esperados. 

El estudio implica directamente con el logro de aprendizaje del educando o resultados 

educacionales y la acción educativa del docente con la enseñanza a través de los procedimientos 

metodológicos estructurados y previstos hacia el logro de las competencias educacionales de 

matemática como ciencia, motivado de esa realidad con brechas en rendimientos académicos, 

surge la necesidad de reorientar el proceso de aprendizaje del educando y el trabajo educativo 

del profesor de matemática, de modo que, pueda alcanzar las metas previstas y así, en lo posible 

dejar la enseñanza tradicional que se enfoca a resultados, cobra justificación e importancia el 

estudio en tratar: Como procedimiento metodológico para el profesor, la matemática recreativa 

es un recurso didáctico que permite colocar un toque ameno en el terreno rígido y muchas veces 

árido de la estructura matemática. Para el alumno, la matemática recreativa, es importante 
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porque, permite mantenerse en actividad dinámica y aprender mejor lo que estudia amenamente, 

de este modo se logra despertar mayor interés en las aptitudes de los alumnos; consiguiéndose 

de esta manera un esfuerzo propio voluntario intenso, que es el camino recomendable para 

lograr su aprendizaje. La matemática recreativa, tiene el propósito de motivar a los alumnos 

como protagonistas de su aprendizaje; de inducir el entrenamiento de la capacidad de 

razonamiento lógico matemático, de manera reflexiva, imaginativa, creativa, etc. 

1.7. Limitaciones de la investigación. 

Para la aceptabilidad o nivel de valoración de este trabajo de investigación, considero las 

siguientes: 

1.  La primera experiencia del graduando, escasez económica, bibliográfica, falta de tiempo, 

etc. 

2.  No es una investigación experimental propiamente dicho, sino corresponde al diseño no 

experimental y en cuanto al tipo corresponde a la investigación aplicada a partir de la 

investigación básica o sustantiva que pretende evaluar el rendimiento académico como 

consecuencia de la aplicación de los procedimientos metodológicos de desarrollo docente. 

3.  Por otra parte, la muestra en la que se consideró al total de la población de estudio y con 

lo que se trabajó corresponde a los estudiantes del nivel secundario de la I.E. Mx.  de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del 

Cusco, consecuentemente los resultados son solamente válidos para esa población 

estudiantil, la poca experiencia de ese tipo de trabajo no permite actuar en la destreza y 

solvencia de los expertos de la materia, existiendo la posibilidad de cometer algunos 

errores en el planteamiento, ejecución y tratamiento de la información lograda, situación 

que limita el valor del trabajo de la investigación. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO Y CONCEPTUAL 

2.1.  Antecedentes de la investigación. 

Luego la búsqueda de información relacionada al estudio y revisión de investigaciones 

previas, se destacan algunos trabajos que de alguna u otra forma se relacionan con las variables 

planteadas en esta investigación, al respecto se citan: 

2.1.1. Antecedentes Internacionales: 

(Ortegano & Bracamonte, 2015), en el trabajo de investigación efectuado para optar el 

grado de magíster denominado: “Actividades lúdicas como estrategia didáctica para el 

mejoramiento de las competencias operacionales en la Enseñanza Aprendizaje de las 

Matemática Básica” con estudiantes del Primer año del Liceo Bolivariano “Andrés Lomelli 

Rosario” del Municipio Bocono. Estado Trujillo. Arribaron a las siguientes conclusiones:  

En cuanto al diagnóstico de las competencias operacionales básicas en matemáticas, se 

observó desconocimiento de las nociones básicas en los sistemas numéricos, geométrico, de 

medidas, de datos algebraicos y analíticos. Estas deficiencias se pueden sustentar en la ausencia 

de estrategias didácticas lúdicas que ayuden al estudiante a explorar, experimentar, desarrollar 

habilidades y destrezas de manera constructiva en cuanto al pensamiento matemático.  

Al culminar las fases de ejecución y evaluación, se pudo observar la efectividad de las 

estrategias lúdicas aplicadas en cuanto al mejoramiento de las competencias operacionales en 

matemáticas, especialmente en el sistema numérico.  

En una primera clase y haciendo uso de estrategias didácticas tradicionales, se observó 

que la mayoría no logro alcanzar los resultados esperados, en cambio, al desarrollar las 

estrategias lúdicas en una segunda clase, se pudo observar que más de la mitad de alumnos 

sometidos al estudio, consiguieron alcanzar un mejor rendimiento en la evaluación realizada.  
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El uso de estrategias lúdicas logró influir positivamente en los resultados obtenidos a la 

hora de realizar las actividades propuestas, incidiendo satisfactoriamente en el desarrollo de las 

competencias operacionales en las matemáticas, especialmente en el sistema numérico.  

(González Quezada, 2014), realizo trabajo de investigación transcendental, cuyo 

objetivo ha sido: “determinar la incidencia del juego como instancia recreativa, en el proceso 

de aprendizaje de la población escolar”. La tesis se realizó mediante el uso de los métodos: 

“Analítico-sintético, deductivo-inductivo, y estadístico- descriptivo”, para lo que utilizo como 

instrumento la encuesta y fueron aplicados a 4 y 35, docentes y padres de familia, 

respectivamente. De acuerdo con los resultados obtenidos, se ha concluido que el 100% de los 

participantes (profesores y director) estiman que el juego genera una buena estrategia didáctica 

para el desarrollo de las actividades pedagógicas. En cambio, el 75% de los profesores resaltan 

que el juego “promueve aprendizajes específicos”, del mismo modo fortalece “la adaptación 

institucional”, e inclusive “propicia espacios de recreación”. 

(Borjas, 2014), Desarrollo trabajo de investigación con título: “Aprendizaje de los 

números enteros una experiencia significativa en los estudiantes del séptimo grado de la escuela 

nacional de música”. Para lo cual se ha empleado como metodología el enfoque cualitativo 

explicativa fue realizada en la ciudad de Tegucigalpa-Honduras. A las conclusiones que arribó 

fueron las siguientes: - Se intentó a través de esta investigación romper con el esquema clásico 

de la enseñanza de la adición y sustracción de números enteros, el cual consiste en dar la 

definición y las reglas de las operaciones para luego ejercitar la técnica. - Los resultados 

expuestos en este trabajo ratifican resultados de investigación precedentes: problemas aditivos 

que son perfectamente asimilados con números positivos presentan dificultades cuando en ellos 

hay negativos. - Los resultados muestran que los estudiantes lograron apropiarse sin mayor 

dificultad de las operaciones de adición de números enteros con igual y distinto signo, 

presentando un poco de dificultad en la sustracción sobre todo cuando tenía que operar números 

enteros con igual signo, ya que tendían a confundir la operación con la adición de números 

enteros con signos iguales. Haciendo un análisis crítico, los resultados de esta investigación 

muestran que es necesario utilizar otras técnicas más dinámicas como las actividades lúdicas 

(juegos matemáticos) para lograr aprendizajes significativos.  
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2.1.2. Antecedentes Nacionales: 

(Chambi Ari & Bonifacio Quispe, 2016), Trabajo de investigación denominado: “La 

motivación a través de la Matemática recreativa en el proceso educativo en el colegio secundario 

Oscar Miroquesada de la Guerra: (Jirón Paruro 231 barrios altos – Lima) E.B.R”. Para optar el 

título profesional de licenciado en educación, especialidad Ciencias Matemáticas; quienes 

alcanzaron a las siguientes conclusiones, que por su importancia lo sugiero. 

a)  La motivación pedagógica en un elemento necesario y fundamental en el proceso E-A, 

porque permite estar en actividad el educando y despierta el interés de asimilar nuevos 

conocimientos. 

b)  Emplear una adecuada motivación depende mucho de la habilidad del docente para 

generar su creatividad y actitudes favorables en los estudiantes.  

c)  La matemática recreativa evita el cansancio y aburrimiento, donde restituye al educando 

una actitud necesaria en su aprendizaje. 

d)  La matemática recreativa en el proceso de E-A, sirve como una motivación pedagógica 

que estimula el interés de aprender nuevos conocimientos, además entretiene, concentra la 

mente e induce al razonamiento. 

Mi posición al respecto a la matemática recreativa como elemento pedagógico para el 

mejoramiento de la eficiencia de la enseñanza de la matemática es positivo; puesto que una 

enseñanza de la matemática mediante situaciones motivadoras positivas encamina a la eficacia 

del aprendizaje matemático. 

(Cusihuaman & Paucar, 2015), Presentaron la tesis a nivel pregrado a la Universidad 

Nacional de San Agustín de Arequipa intitulada: “El Desarrollo del nivel de razonamiento 

matemático a través de problemas en 1er. Grado de Educación Secundaria del Colegio Nuestra 

Señora de La Asunción de Arequipa - 2015” 

Para optar el título profesional de licenciados en educación en la especialidad de 

matemática - Física; quienes abordaron a las siguientes conclusiones: 

a)  La resolución de problemas matemático a través de diferentes técnicas es optimizar el 

desarrollo de las capacidades de razonar y/o aprender. 

b)  Que, a través de la resolución de problemas en el nivel secundario, el estudiante adquiere   

técnicas propias de cómo plantear un problema de acuerdo a su conocimiento adquirido. 
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Considero que la resolución de problemas es una de las actividades más relevantes en la 

enseñanza de la matemática, para ello estoy de acuerdo con los tesistas porque al menos los 

problemas se ajustan a una realidad concreta del estudiante, adecuadamente solucionados y 

oportunamente presentados en función del objetivo y de acuerdo a los contenidos curriculares, 

promueven al estudiante a desarrollar sus capacidades de razonamiento lógico matemático. 

2.1.3. Antecedentes Locales: 

(Castro, 2012). Afirma el juego como una estrategia didáctica para el desarrollo de las 

capacidades matemáticas de los estudiantes del primer grado del ciclo avanzado del centro de 

Educación Básica Alternativa “Diego Quispe Tito” del distrito de San Sebastián de la Región 

Cusco. En sus conclusiones asevera:  

- Al respecto de las capacidades matemáticas, en el grupo experimental de los resultados 

se tiene que de la comparación de medias para una muestra mediante el t Student, en la prueba 

de entrada se obtuvo 13.615 al nivel de significancia del 0.000 con un intervalo de confianza al 

95% y en la prueba de salida al mismo nivel de significancia, el valor obtenido es 47.466 de 

cuyo resultado admite afirmar que el uso de los juegos matemáticos ha reconocido el incremento 

en el desarrollo de las capacidades matemáticas.  

- Sobre la dimensión de razonamiento y demostración los estudiantes del grupo 

experimental obtuvieron un promedio de 2.13 puntos de un total de 10 puntos que equivale al 

calificativo de desaprobado, después del proceso de experimentación mediante el uso del juego 

como estrategia didáctica y la aplicación de la prueba de salida, el resultado promedio obtenido 

de 6.00 logrando alcanzar el calificativo de aprobado regular, en cambio en el grupo de control, 

al ser sometido a la prueba de entrada y salida mantuvo sus calificativos desaprobatorios de ello 

se desprende hubo desarrollo de la capacidad y demostración (cuadro N° 08 y 09).  

- Sobre la dimensión de comunicación matemática se establece que en los estudiantes 

obtuvieron en promedio 1.61 puntos de un total de 10 puntos que equivale al calificativo de 

desaprobado, después del proceso de experimentación mediante el uso del juego como 

estrategia didáctica y aplicación de la prueba de salida, el resultado promedio obtenido fue de 

7.13 logrando alcanzar el calificativo de bueno, al respecto del grupo control, al ser sometido a 

la misma prueba también obtuvieron calificativos desaprobatorios, por lo consiguiente se 

determina que efectivamente el uso de los juegos matemáticos ha permitido elevar la dimensión 

de comunicación matemática en los estudiantes del grupo experimental (Cuadro N° 10 y 11)  



 

16 
 

- Sobre la dimensión de resolución de problemas de los estudiantes del grupo 

experimental obtuvieron en promedio 2.13 puntos de un total de 10 puntos que equivale al 

calificativo de desaprobado, después del proceso de experimentación mediante el uso de juego 

como estrategia didáctica, en la prueba de salida fue de 7.39 logrando alcanzar el calificativo 

de bueno, al respecto del grupo de control, al ser sometido a la prueba de entrada y salida 

también obtuvieron calificativos desaprobatorios, por lo que se deduce que efectivamente el uso 

del juego ha permitido elevar la dimensión de resolución de problemas en los estudiantes del 

grupo experimental del Centro de Educación Básica Alternativa “Diego Quispe Tito”. 

En este distante en  el presente trabajo de investigación tomamos en cuenta las 

conclusiones en las dimensiones (capacidades matemáticas, razonamiento y demostración, 

comunicación matemática, resolución de problemas) y por tener una semejanza en los 

estudiantes de la institución antes mencionada en el logro de aprendizajes significativos a través 

de juegos matemáticos como estrategias metodológicas en el desarrollo de las capacidades 

matemática, pero la autora no toma en cuenta las actitudes hacia la matemática (la educación 

emocional hacia la matemática).  

(Rodriguez & Portugal, 2016), en su Trabajo de Investigación a nivel pregrado de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco titulado. “Aplicación de juegos 

matemáticos para mejorar la capacidad de resolución de problemas matemáticos en los 

estudiantes de quinto grado de educación secundaria de la I.E N° 52016 “Virgen del Carmen” 

del Distrito de Santa Teresa Provincia la Convención - Cusco, concluye que:  

En el post test se evidencia el progreso de la capacidad de resolución de problemas en 

el grupo experimental, ningún estudiante se encuentra en la categoría inicio, la mayoría alcanzó 

la categoría logro previsto 76,67% (23), el 13,33% (4) logro destacado y 10% de los estudiantes 

permanece en la categoría de proceso. Con la aplicación de juegos matemáticos se logró mejorar 

la capacidad de resolución de problemas en el área de matemática en los estudiantes de quinto 

grado de educación secundaria de la I.E N° 52016 “Virgen del Carmen” del Distrito de Santa 

Teresa.  

2.2. Bases legales 

- Ley N° 28044, Ley General de Educación.  

- Ley N° 29158, Ley Orgánica del Poder Ejecutivo.  

- Ley N° 29944, Ley de Reforma Magisterial.  
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- Ley N° 28628, Ley que regula la participación de las asociaciones de padres de familia en 

las instituciones educativas públicas.  

- Decreto Ley N° 25762, Ley Orgánica del Ministerio de Educación.  

- Decreto de Urgencia N° 026-2020, Decreto de Urgencia que establece diversas medidas 

excepcionales y temporales para prevenir la propagación del Coronavirus (COVID-19) en 

el territorio nacional.  

- Decreto Supremo N° 044-2020-PCM, que declara Estado de Emergencia Nacional por las 

graves circunstancias que afectan la vida de la Nación a consecuencia del brote del 

COVID-19, y sus prórrogas aprobadas mediante los Decretos Supremos N° 051-2020- 

PCM, N° 064-2020-PCM, N° 075-2020-PCM y 083-2020-PCM.  

- Decreto Supremo Nº 008-2020-SA, que declara en emergencia sanitaria a nivel nacional 

por el plazo de 90 días calendario y dicta medidas de prevención y control del COVID19. 

- Decreto Supremo N° 011-2012-ED, que aprueba el Reglamento de la Ley General de 

Educación.  

- Decreto Supremo N° 004-2013-ED, que aprueba el Reglamento de la Ley de Reforma 

Magisterial.  

- Decreto Supremo N° 001-2015-MINEDU, que aprueba el Reglamento de Organización y 

Funciones (ROF) del Ministerio de Educación.  

- Decreto Supremo N° 004-2019-JUS, que aprueba el Texto Único Ordenado de la Ley N° 

27444, Ley del Procedimiento Administrativo General.  

- Resolución Ministerial N° 072-2020-TR, que aprueba documento denominado “Guía para 

la aplicación del trabajo remoto”.  

- Resolución Ministerial N° 281-2016-MINEDU, que aprueba el Currículo Nacional de la 

Educación Básica.  

- Resolución Ministerial N° 649-2016-MINEDU, que aprueba el Programa Curricular de 

Educación Inicial, el Programa Curricular de Educación Primaria y el Programa Curricular 

de Educación Secundaria.  

- Resolución de Presidencia Ejecutiva Nº 000030-2020-SERVIR-PE, que aprueba la “Guía 

operativa para la gestión de recursos humanos durante la emergencia sanitaria por el 

COVID-19”.  
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- Resolución Ministerial N° 160-2020-MINEDU, que disponen el inicio del año escolar a 

través de la implementación de la estrategia denominada “Aprendo en casa”, a partir del 6 

de abril de 2020 y aprueban otras disposiciones.  

- Resolución Ministerial N° 00184-2020-MINEDU, que dispone que el inicio de la 

prestación presencial del servicio educativo a nivel nacional en las instituciones educativas 

públicas y de gestión privada de educación básica, se encuentra suspendido mientras esté 

vigente el Estado de Emergencia Nacional y la Emergencia Sanitaria para la prevención y 

control del COVID-19.  

- Resolución Viceministerial N° 220-2019-MINEDU, que aprueba la Norma Técnica 

denominada “Orientaciones para el desarrollo del Año Escolar 2020 en Instituciones 

Educativas y Programas Educativos de la Educación Básica”.  

- Resolución Viceministerial N° 00093-2020-MINEDU, que aprueba las “Orientaciones 

pedagógicas para el servicio educativo de Educación Básica durante el año 2020 en el 

marco de la emergencia sanitaria por el Coronavirus COVID-19”.  

- Resolución de Secretaría General N° 326-2017-MINEDU, que aprueba la Norma Técnica 

denominada “Normas para el registro y control de asistencia y su aplicación en la Planilla 

Única de Pagos de los profesores y auxiliares de educación, en el marco de la Ley de 

Reforma Magisterial y su Reglamento”.  

Las normas mencionadas incluyen sus normas modificatorias, complementarias, conexas o 

aquellas que las sustituyan. 

 

2.3. Bases teóricas científicas 

2.3.1. La Matemática Como Ciencia 

Desde un punto de vista filosófico, definimos que las matemáticas o la matemática es 

una ciencia formal de estructura, el orden y la relación, partiendo de axiomas y siguiendo el 

razonamiento lógico. Estudia las propiedades y relaciones entre entidades abstractas con 

números, figuras geométricas o símbolos, pese a que también es discutido su carácter científico. 

Las matemáticas se emplean para estudiar relaciones cuantitativas, estructuras, relaciones 

geométricas, las magnitudes y variables. 

La matemática como una disciplina o ciencia formal estudia la relación de elementos 

abstractos, como son los números, los signos y las figuras geométricas y suelen vincularse 
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principalmente al cálculo y las mediciones y tiene como objetivo buscar patrones comunes que 

puede derivar en una teoría o eventualmente, en una ley. 

(Castelnuovo, 1995), cita a los grandes matemáticos italianos de la segunda mitad del 

siglo pasado. Cremona, Betti y Brioschi, quienes en el informe ministerial de 1867 afirman: “La 

matemática no debe considerarse en si como conocimiento complejo aplicable a las necesidades 

de la vida humana, sino principalmente como un medio de cultura intelectual, en vista de que 

en forma indistinta a diario se utiliza para la resolución de problemas matemáticos que a diario 

se presentan, como una gimnasia del pensamiento, dirigida a desarrollar la facultad el raciocinio 

y ayudar al sano criterio que sirve para distinguir lo real de lo irreal” (pág. 109), esta afirmación 

considera que la matemática es de uso frecuente para la resolución de problemas que a diario se 

presenta.  

2.3.1.1. Importancia de la matemática 

La matemática se fundamenta como una disciplina importante en la que se sustenta 

como ciencia formal porque está en la base de todo conocimiento moderno. Su importancia está 

íntimamente ligada a las necesidades y progreso de la humanidad. Ofrece a los estudiantes la 

oportunidad de lograr el conocimiento matemático, destrezas, habilidades y modo de 

pensamiento que van a necesitar en la vida diaria, para ser ciudadanos consientes, participativos 

y críticos; además su importancia de la matemática radica por desarrollar la intelectualidad de 

estudiantes de diferentes niveles educativos, beneficia a ser lógicos, a razonar ordenadamente y 

a tener una imaginación preparada para el pensamiento, la crítica y la abstracción. 

Los aprendizajes del área propician que los estudiantes valoren la matemática, adquieran 

confianza en su propia capacidad para hacer matemática, sean capaces de resolver problemas 

matemáticos de la vida cotidiana, y se comuniquen y razonen matemáticamente. La educación 

matemática en secundaria suministra a los estudiantes los instrumentos conceptuales y 

metodológicos para personificar, explicar y predecir hechos y situaciones de la realidad, así 

como para resolver problemas, permitiéndoles incrementar sus niveles de abstracción, 

simbolización y formalización del pensamiento.  

La matemática es necesario para comprender el mundo desde sus contextos, necesidades y 

exigencias; operar sobre él, requiere del enfoque por resolución de problemas. Este enfoque utiliza 

diversas estrategias metodológicas para una mejor formación del pensamiento lógico, comprensión 

y aplicación a la vida diaria. Dentro de las diferentes estrategias de aprendizaje, tenemos el uso de 
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laboratorios y talleres matemáticos, los cuáles, permitirá reforzar los conceptos y teorías aprendidas 

en el aula de clase. 

El valor formativo de la matemática exige al estudiante el dominio de los conceptos 

matemáticos y las relaciones entre ellos, así como de los procedimientos mediante los cuales se 

organizan y desarrollan las relaciones entre conceptos.   

El valor funcional de la matemática permite al estudiante resolver problemas en 

diferentes formas, identificar aspectos y relaciones de las realidades directamente evidentes y 

anticipar, predecir hechos, situaciones o resultados antes de que ocurran o se observen en la 

realidad.  

El valor instrumental de la matemática desarrolla las capacidades de construcción y 

aplicación de algoritmos y de la misma forma se presentan como lenguaje con características 

propias. Además, permite al estudiante desarrollar su capacidad de comunicación, 

constituyéndose de esta forma en un instrumento eficaz para la formalización de conocimientos 

de otras áreas (Ministerio de Educación, 2016, p. 81) 

2.3.1.2. Propósitos generales de las matemáticas 

De acuerdo al currículo del ministerio de educación, el estudio de las matemáticas en la 

educación secundaria se orienta a lograr que los estudiantes asimilen a plantear y resolver 

problemas en diferentes tenores, así como a justificar la importancia de los procedimientos y 

resultados y a manipular adecuadamente el lenguaje matemático para poder comunicarnos. 

De esta manera, la formación en educación básica regular en el nivel de educación 

secundaria debe garantizar que los estudiantes: 

 Utilicen el lenguaje algebraico para generalizar propiedades aritméticas y geométricas. 

 Resuelvan problemas mediante el planteamiento de ecuaciones de distintos tipos. 

 Expresen algebraicamente reglas de correspondencia entre conjuntos de cantidades que 

almacenen una relación funcional. 

 Resuelvan problemas que requieren el análisis, la organización, la representación y la 

interpretación de datos derivados de diversas fuentes. 

 Resuelvan problemas que implican realizar cálculos con diferentes magnitudes. 

 Utilicen las propiedades geométricas para realizar trazos, para establecer su viabilidad 

o para efectuar cálculos geométricos. 
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 Identifiquen y evalúen experimentos aleatorios con base en la medida de la 

probabilidad. 

 Utilicen de manera eficiente diversas técnicas aritméticas, algebraicas o geométricas, 

con o sin el apoyo de tecnología, al resolver problemas. 

En cuanto a los propósitos específicos de la matemática por la normativa vigente y estructurada 

de referencia teórica considera: 

a) Resolución de problemas: La resolución de problemas es estimada la parte más esencial de 

la educación matemática y proporciona al estudiante la oportunidad de prepararse para resolver 

problemas de la vida real y lograr indispensablemente el desarrollo de sus habilidades que 

permite al estudiante descubrir respuestas y generar nuevos conocimientos para una buena 

educación matemática en el nivel secundario.   

La obtención de estrategias personales de resolución de problemas crea en los 

estudiantes la confianza y tener más posibilidades de hacer matemática, estimula su autonomía, 

así como expresa el grado de comprensión de los conocimientos y le facilita mecanismos de 

transferencia a otras situaciones.  

b) Razonamiento y Demostración: El razonamiento matemático es “la habilidad” 

para utilizar y relacionar los números, sus operaciones básicas, los símbolos y las formas de 

expresión y razonamiento matemático, tanto para producir e interpretar distintos tipos de 

información, como para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la 

realidad. 

En la matemática, una justificación o bien una evaluación es un argumento deductivo 

para asegurar la verdad de una proposición matemática. En la justificación se pueden usar otras 

afirmaciones previamente establecidas, tales como teoremas o bien las aseveraciones iniciales 

o axiomas. 

c) Interpretación y Comunicación: El lenguaje matemático beneficia a los estudiantes a 

desarrollar sus habilidades para formular argumentos convincentes y para interpretar y 

representar ideas matemáticas en forma verbal, gráfica o simbólica, hace referencia también a 

la capacidad de conseguir y transponer la información procedente de diferentes fuentes 

bibliográfica (textos, tablas, figuras, etc.)   

d) Manejo de algoritmos: Los algoritmos son de mucha importancia para el proceso de 

resolución de problemas ya que, están determinadas las estrategias de solución de dichos 
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problemas, sino adquiriríamos conocimiento y no tenemos manejo adecuado de ellos no 

podríamos culminarlo con éxito.  

2.3.2. MATEMÁTICA RECREATIVA 

2.3.2.1. Concepción constructivista de la matemática 

(Capella, Aprendizaje y constructivismo, 1999), “la teoría constructivista señala que las 

personas, tanto individual como colectivamente, construyen sus ideas sobre su medio físico, 

social o cultural. El conocimiento es el resultado del proceso de enseñanza y aprendizaje de 

acuerdo a la adquisición o reconstrucción de su propio esfuerzo en función a la realidad que 

tiene su origen en la interacción entre las personas y el mundo” (pág. 29).  

Los profesores de matemáticas suponen que debe haber una estrecha relación entre las 

matemáticas y sus aplicaciones a lo largo de todo el currículo. Piensan que es importante mostrar 

a los estudiantes la insuficiencia de cada parte de las matemáticas de tal forma equilibraremos 

sus necesidades matemáticas de los estudiantes antes de que sea tarde. Los estudiantes deberían 

ser capaces de ver cómo cada parte de las matemáticas compensan una cierta necesidad. Sin 

embargo, son cuantiosas las necesidades matemáticas que desafían la mayoría de los maestros 

de matemáticas, es cómo hacer para que los estudiantes logren un aprendizaje significativo de 

los conceptos matemáticos, de tal forma que puedan transferir los conocimientos adquiridos en 

la aplicación y solución de problemas, tanto de la vida cotidiana, como en contextos 

disciplinares específicos. 

Ejemplo: Poniendo en conflicto a los niños en situaciones de intercambio les creamos la 

necesidad de comparar, contar y ordenar sus propias ideas. Progresivamente se introducen los 

números naturales para expandirse esta necesidad.  

En esta posición, las aplicaciones, tanto externas como internas, deberían preexistir y 

seguir a la creación de las matemáticas; estas deben aparecer como una respuesta natural y 

espontánea de la mente y el ingenio humano a los problemas que se presentan en el entorno 

físico, biológico y social el que el hombre vive. Los estudiantes deben ver, por sí mismo, que la 

axiomatización, la generalización y la abstracción de las matemáticas son necesarias con el fin 

de entender los problemas de la naturaleza y la sociedad.  

A las personas secuaces de esta posición de la matemática y su enseñanza les gustaría 

poder intentar con algunos problemas de la naturaleza y la sociedad y construir las 

infraestructuras fundamentales de las matemáticas a partir de ellas. De este modo se presentaría 
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a los estudiantes la estrecha relación entre las matemáticas y sus aplicaciones. La producción 

de un currículo de acuerdo con la concepción constructivista es compleja, porque, además de 

conocimientos matemáticos, requiere conocimientos sobre otros campos. Las estructuras de las 

ciencias físicas, biológicas, sociales son relativamente más complejas que las matemáticas y no 

siempre hay un isomorfismo con las estructuras puramente matemáticas. 

Hay una cantidad material disperso sobre aplicaciones de las matemáticas e integración 

no es sencilla.  

2.3.2.2. La matemática y la enseñanza   

 (Flores, 2014), nos dice que la enseñanza constructivista considera que el aprendizaje 

humano es siempre una construcción interior, aun en el caso de que el educador acuda a una 

exposición magistral, pues esta no puede ser significativa si sus conceptos no encajan ni se 

ensartan en los conceptos previos de los estudiantes.  

La didáctica de las matemáticas según Piaget. “El propio Piaget manifiesta que las 

estructuras más generales de las matemáticas modernas son al mismo tiempo las más abstractas, 

mientras que las mismas estructuras solo están representadas en la mente de los niños en forma 

de manipulaciones concretas, materiales o verbales”  

Comenzar ciertas actitudes se constituyen en un principio psicopedagógico que orientan 

la actividad docente en este sentido. Las más importantes son:  

- Trasferir al estudiante a la formación de nociones para que descubra por sí mismo la naturaleza 

de las matemáticas. O sea, el aprender a pensar que la nueva reforma del sistema educativo ha 

retomado con fuerza desde los posicionamientos de la teoría del aprendizaje significativo. 

- Distinguir los entes matemáticos antes de introducirse en el razonamiento deductivo. La 

manipulación es una excelente vía.  

- Estudiar los errores de los estudiantes para descubrir como formalizan las matemáticas. Estar 

al tanto sobre las ideas previas y los preconceptos donde es un inmejorable posicionamiento 

para acceder a aquellos. 

2.3.2.3. Proceso didáctico en la enseñanza de la matemática  

Este proceso didáctico de enseñanza – aprendizaje de las matemáticas, según Piaget y 

Gattegno, ofrece resultados positivos entre el estudiante donde en su entorno suceden una serie 

de intercambios originales provocados por dos procesos: “asimilación” y “acomodación”.  

1. Asimilación: aquí suceden las siguientes etapas:  
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- Presentación expositiva e interpretación. De partes concretas y secuencias, de las que se infiere 

el adjunto significativo   de la experiencia real del estudiante. - Pre codificación y contigüidad. 

Para obtener la adecuación y posteriormente la utilización de símbolos y expresiones del 

lenguaje matemático. Posteriormente hay que investigar la contigüidad del espacio – temporal, 

de tal forma que las acciones preliminares se organicen jerárquicamente para preparar la etapa 

siguiente. - Elaboración – codificación. Con el fin de ejecutar y construir de manera manual, 

informal y formal y de esa forma obtener el desarrollo de todo tipo de actividades realizadas 

(conceptos, problemas, ejercicios, etc.), según la estructura ejecutiva del estudiante al que se 

dirige la explicación positiva.   

2. Acomodación:   

En el último estadio del proceso de “asimilación”, el estudiante se encuentra en una de 

estas dos situaciones: primera, que la comprensión es continua y de tal forma no brinda 

dificultad. Segunda, la comprensión es discontinua y el aprendizaje como resultante es 

mecánico; el estudiante se verá abocado al uso de la memoria repetitiva.  

3. Las etapas de la acomodación son:  

- Ejecución. Operatividad (creación de automatización) de la asimilación de otros ejercicios, 

problemas, etc.  

- Generalización. Todo lo experimentado se determina mediante abstracción en leyes generales, 

conocimientos o principios extensibles a otras condiciones de aprendizaje. La abstracción se 

explica por ser ilustrada como un cambio procedente en nuestra mente y con consistencia en 

cuanto a su duración.   

- Memorización y asociación de ideas que manifiestan nuevas recomendaciones hacia logros 

más complejos.  

- Aplicación. El estudiante se encuentra en disposiciones de resolver otro tipo de situaciones 

mediante la aplicación de estrategias conocidas. 

2.3.2.4. La matemática y el aprendizaje  

 (Cantoral, 2003), de acuerdo al aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes 

considera que hay factores como la motivación, la afectividad, la imaginación, la comunicación, 

los aspectos lingüísticos o de representación que desempeña un papel fundamental en la 

conformación de las ideas matemáticas entre los estudiantes. Desde esta perspectiva, nuestra 

forma de aprender matemáticas no puede ser sujetada del exterior, o digamos que, a su 
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duplicado, sino más bien es el resultado de construcciones sucesivas, cuyo objetivo es respaldar 

el éxito de nuestra actuación ante una cierta situación. El rol del profesor en esta perspectiva es 

mucho más activo, pues sobre el recae mucho más la responsabilidad del diseño y coordinación 

de las situaciones de aprendizaje en el estudiante.  

El aprendizaje de las matemáticas en el estudiante solicita la realización de actividades 

que le ayuden a construir los conocimientos. Para ello el profesor tiene que promover en su aula 

un clima de participación y actuación sobre material concreto, que favorezca que los estudiantes 

efectúen el proceso de abstracción necesario para la adquisición del conocimiento matemático. 

Estas actividades propuestas por el profesor tienen que estar fundamentadas por medio de las 

investigaciones y estudios que se están realizando desde la educación matemática.  

Es frecuente que las orientaciones curriculares insistan en que el aprendizaje de las 

matemáticas debe ser significativo y que para conseguirlo los estudiantes deben aprender las 

matemáticas con comprensión, construyendo activamente los nuevos conocimientos a partir de 

la experiencia y los conocimientos previos. De tal forma reflexionan que el aprendizaje 

significativo supone comprender y ser capaz de aplicar los procedimientos, conceptos y 

procesos matemáticos, y para ello deben coordinarse el conocimiento de hechos, la eficacia 

procedimental y la comprensión conceptual.  

Para que el aprendizaje de la matemática sea una tarea de mediación gratificante para el 

profesor, y de adquisición de capacidades, conocimientos, y valores para el estudiante, es 

necesario que su comprensión y – fundamentalmente – su manejo, tengan un propósito 

funcional, tanto en los aspectos algorítmicos, estructural, como de contexto, que le permitan 

resolver problemas en la vida cotidiana, haciendo uso, principalmente, de modelos, estructuras 

y simulaciones.  

- Comprensión o entendimiento de la matemática  

Es un proceso que se va obteniendo o desarrollando con el tiempo de acuerdo con el tipo 

de experiencias que se tiene. No es un producto, es decir, no es algo que una persona posea, 

desde su nacimiento. Por esta razón se considera que los estudiantes deben desarrollar su 

capacidad de comprensión de la matemática, de acuerdo con su propio nivel de maduración y 

con el tipo de aprendizajes y experiencias que le ofrezca el docente, la institución educativa y 

la propia vida.  

Por otra parte, la competencia matemática, entendida como capacidad para realizar 

adecuadamente tareas matemáticas específicas, debe complementarse con la comprensión 
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matemática de las técnicas necesarias para realizar las tareas y de las relaciones entre los 

diversos contenidos y procesos matemáticos puestos en juego.  

- Uso funcional de la matemática.  

“Usar la matemática” significa recopilar, descubrir nuevas informaciones y 

conocimientos en el curso de una actividad. Este uso se da por la observación, manipulación, 

experimentación, extrapolación o conexión de la información matemática con un proceso activo 

de la vida cotidiana, que no es lo mismo que el dominio de conceptos y procedimientos. El uso 

funcional se da cuando una capacidad o habilidad matemática se utiliza en situaciones y 

realidades diversas (diversibilidad), cuando se emplea para solucionar casos variados, sean estos 

similares o disimiles entre sí (variabilidad).  

El uso funcional de la matemática es una propuesta metodológica que busca aplicar 

la matemática a aquellos estudiantes que enfrentan situaciones y mayores barreras en el 

aprendizaje de esta asignatura, favoreciendo su acceso, participación y progreso en el 

currículum nacional. 

- Aspecto algorítmico de la matemática  

Se refiere a la comprensión y aplicación de procesos estratégicos y procedimentales. Por 

ejemplo: resolver una ecuación de segundo grado con una incógnita, puede resolverse aplicando 

la formula general (regla), completando el cuadrado (procedimiento) o mediante operaciones 

de cálculo y procesos específicos (algoritmo).    

- Aspecto estructural de la matemática  

Se refiere a la comprensión y manejo de las diferentes estructuras matemáticas y se pone 

de manifiesto al usar las propiedades de la estructura. En otros términos, es la “visión del bosque 

sin perder de vista al árbol”, es decir, tratando de buscar las conexiones entre la operación que 

hay que realizar y los diferentes principios, leyes, categorías, conceptos y procedimientos 

matemáticos.  

- Aspecto contextual de la matemática  

Se refiere a la coyuntura de la aplicación de un concepto o procedimiento, a una 

situación problemática en particular. Por ejemplo, muchos estudiantes saben multiplicar, pero 

no saben cuándo ni dónde utilizar ese conocimiento y el algoritmo respectivo, para solucionar 

problemas concretos en la realidad de la que forman parte. Este aspecto, como es fácil de 

relacionar, es el menos trabajado por los docentes y muchos problemas que se plantean, no están 

vinculadas a la realidad del estudiante.  
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2.3.2.5. Propósitos fundamentales del aprendizaje de la matemática de acuerdo al 

MINEDU  

(Ministerio de Educación, 2016), en Orientaciones para el Trabajo Pedagógico del Área 

de Matemática sugiere los siguientes propósitos fundamentales que todo estudiante de 

secundaria debería lograr:   

- Resolver problemas de la vida cotidiana.  

La matemática debe desarrollar en los estudiantes tener habilidad o capacidad para 

plantearse y poder resolver problemas, si queremos contar en el futuro con ciudadanos 

productivos. El desarrollo de las capacidades de resolución de problemas es la espina dorsal de 

la enseñanza de la matemática a nivel secundario, y obliga a que, algo tan evidente, se precise 

enfatizar. Sin embargo, algo tan importante como la capacidad de resolver problemas es la de 

saber plantearlos creativamente y en efecto, las matemáticas están presentes en cualquier faceta 

de nuestra vida diaria. 

- Aprender a razonar matemáticamente.   

El trabajo matemático debe mostrarse de acuerdo de como ingresar a cada estudiante 

para desarrollar su habilidad y de esa forma elaborar, comprobar conjeturas, formular 

contraejemplos, seguir argumentos lógicos, juzgar la validez de un argumento, construir 

argumentos sencillos válidos, etc. La matemática es una fuente fecunda de raciocinio.  

- Utilizar la matemática como medio de comunicación.  

El lenguaje matemático permite expresar ideas diversas, formular enunciados, leyes y 

principios, y realizar generalizaciones; asimismo permite reflexionar y clarificar conceptos y 

relaciones entre objetos, es decir, que el uso y manejo de signos, símbolos y términos para 

recibir y emitir información matemática, es lo que debe enfatizarse en el trabajo de aprender 

matemática.  

- Aprender a valorar positivamente la matemática.  

Los estudiantes deben saber apreciar el papel que cumple la matemática en el desarrollo 

científico y tecnológico experimentado en el mundo actual y explorar sus conexiones con las 

otras áreas y disciplinas del conocimiento. Deben aprender a apreciar, igualmente, el valor de 

la matemática en el desarrollo de la capacidad de aprender a pensar, siendo el pensamiento en 

particular, una de las formas más eficientes de hacerlo. 

- Adquirir confianza en las propias capacidades para hacer matemática.  
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El aprendizaje de la matemática debe permitir a los estudiantes, desarrollar las 

capacidades de uso de todas sus potencialidades, no solo para aprender nuevas nociones, 

conceptos y algoritmos, sino para dar sentido y direccionalidad a sus intervenciones en la 

solución de las soluciones problemáticas que les plantee la vida cotidiana en el ambiente al que 

pertenece.  

2.3.2.6. Aprendizaje significativo en matemática  

(José Fernando Cuevas de la Garza, 1990, pp. 351 - 353), afirma que “el fin último del 

aprendizaje de la matemática es que los estudiantes adquieran un conjunto de conceptos 

importantes que puedan utilizar adecuadamente para resolver problemas. Se sabe positivamente 

que nuestros estudiantes no obtienen buenos resultados en cuando a la adquisición de estos 

conceptos, aun cuando adquieran técnicas y aprueben los exámenes de cálculo matemático, 

muchos hacen sus tareas sin saber lo que están haciendo”.  

 (Murillo, 2015), afirma que “Para la matemática al aprendizaje representa un modo 

eficaz para lograr que los conocimientos sean aprendidos significativos en base a las 

experiencias del alumno, llevándolo hacia la autonomía al momento de pensar de tal modo que 

desarrolle su inteligencia relacionándolo de manera integral lo que tiene y conoce respecto a lo 

que se quiere aprender” (págs. 25-27).   

Por lo tanto, concluimos que el aprendizaje significativo es el proceso por el cual un 

individuo elabora e internaliza conocimiento, habilidades y destrezas; en base a experiencias 

anteriores relacionadas con sus propios intereses y necesidades. Y en el campo de las 

matemáticas, el aprendizaje es significativo por representar de modo eficaz el logro de los 

conocimientos adquiridos en base a experiencias vividas y estimulando la curiosidad de los 

alumnos, ello significa que antes del aprendizaje de un concepto matemático el docente debe 

explorar lo que el alumno conoce sobre el tema, solo así determinara si los conocimientos 

previos le permitirán construir con mayor facilidad los nuevos conocimientos e integrarlos a sus 

estructuras cognitivas. 

2.3.2.7. Matemática Recreativa  

(Gardner, 1992), sostiene que “La Matemática Recreativa es un área de las matemáticas 

se centraliza en la obtención de resultados acerca de actividades lúdicas, y también la que se 

consagra a difundir o generalizar de manera entretenida y divertida los conocimientos, 

opiniones o problemas matemáticos.  La mejor técnica para mantener despierto a un estudiante 

es buena proponerle un juego matemático intrigante, un pasatiempo, un truco mágico, una 
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chanza, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores 

aburridos suelen evitar porque piensan que son frivolidades” (pág. 97). 

 (Tapia, La matemática recreativa, 1997), señala que “La Matemática Recreativa genera 

un esfuerzo voluntario y que es una preparación mental, que permite el desarrollo del 

pensamiento lógico” (pág. 47).  

(Rafael, 1998), refiere que “La Matemática Recreativa, es el conjunto de circunstancias 

problemáticas que se resuelven aplicando información matemática y que despiertan en el interés 

del estudiante un ánimo positivo y alegre en su búsqueda de soluciones” (pág. 16).  

(Ferrero, 2010), sostiene que “La Matemática Recreativa es un conjunto de juegos cuyo 

propósito es poner en marcha un conjunto de capacidades que en mayor o menor medida 

desarrollan la inteligencia, capacidades mentales referidas a la deducción, inducción, a la 

estrategia y al pensamiento creativo” (pág. 73).  

(Parelman, 2015) de acuerdo a su libro Matemática Recreativa dice:  Alguien puede 

especular que sus conocimientos aritméticos son insuficientes, o que con el tiempo ya se han 

olvidado para contentarse del contenido de las matemáticas recreativas. ¡Se equivoca 

completamente! La finalidad de la matemática recreativa reside expresamente en destacar la 

parte del juego que tiene la resolución de cualquier acertijo, no en investigar los conocimientos 

logarítmicos que usted puede tener… Basta con que sepa las reglas aritméticas y posea ciertos 

elementos de geometría. No obstante, la matemática recreativa brinda una numerosa colección 

de pasatiempos, rompecabezas e ingeniosos trucos sobre ejercicios matemáticos hasta ejemplos 

útiles y prácticos de contabilidad y medición; pero ¡cuidado! A veces   los problemas 

simuladamente son sencillos son los que llevan peor intención. 

(Ruiz, 2012), dice que “La Matemática Recreativa debe considerarse una estrategia para 

el aprendizaje globalizante e indicadora de objetivos dentro de los cuales el estudiante puede 

aprender a evolucionar en la realidad y crear un mundo propio que responda a sus beneficios y 

necesidades inmediatas, prepararse para actividades propias de edades posteriores, canalizar su 

energía, desarrollar y manifestar su inteligencia, ampliar su dimensión comunicativa y 

cognoscitiva, y, desarrollar su capacidad creadora” (pág. 38).  
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2.3.2.8. El juego y la matemática   

(Dienes , 1978), presenta tres clases diferentes de juego que pueden ser apropiadas para 

el conocimiento matemático y que sirven de agentes útiles en el camino hacia la comprensión 

de las estructuras matemáticas. Considera: el juego manipulativo, el juego representativo y el 

juego sujeto a reglas.  

El juego manipulativo es una actividad donde que puede describirse como exploración, 

puesto que al comienzo el estudiante tiene poca conciencia del proceso exploratorio, pero su 

conocimiento crece con la acumulación de experiencia.  

El juego representativo se promueve cuando a los objetos o a las personas se le determina 

propiedades diferentes de las que en realidad tienen. La imaginación es el componente esencial 

de este tipo de juego.  El juego sujeto a reglas consiste esencialmente en jugar un juego, lo cual 

significa que, de alguna manera, las opciones están limitadas por las reglas del mismo. De igual 

manera considera (Tapia, 1996), refiere que existen variadas formas del juego que constituyen 

un recurso primordial para guiar el aprendizaje de matemática. Por ejemplo: juegos con objetos 

concretos, juegos simbólicos y juegos con reglas. Los juegos con objetos concretos, además de 

tener una importante situación motivadora, permiten al educando, mediante su propia actividad, 

tomar un acercamiento con las estructuras matemáticas. La operación con los objetos, le lleva 

primero a familiarizarse con el material y, progresivamente, a observar regularidades, patrones 

y relaciones que preparan los procesos de abstracción. 

El juego simbólico, cumple la finalidad de desarrollar la creatividad del niño, permite 

que la imaginación se una a la manipulación para descubrir las estructuras, las relaciones entre 

los elementos y la elaboración de conceptos matemáticos. El juego con reglas, lleva al estudiante 

a efectuar deducciones mediante la aplicación sistemáticas, colabora al desarrollo del 

pensamiento lógico.   

2.3.2.8.1. Juegos Matemáticos  

(Corbalán, Juegos matemáticos para Secundaria y Bachillerato, 1994), los juegos 

matemáticos que son considerados serán aquellos con cuya práctica se desarrollan las cualidades 

deseables en un matemático, en la misma de lo que se suele decir respecto a los buenos 

problemas matemáticos. Es decir, que un mismo juego puede considerarse o no como 

matemático según el papel que se le haga desempeñar.  
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Los juegos de matemáticas son estrategia lúdica para enseñar a los alumnos en el cual 

adquieren conocimientos previos que necesitan para superar con éxito sus asignaturas de 

matemáticas.  

2.3.2.8.2. Ventajas y desventajas de la aplicación de juegos en la enseñanza de la 

matemática  

1. Ventajas:  

(Corbalán, 1994), Dos de las ventajas fundamentales de la aplicación de juegos en las 

enseñanzas de las matemáticas son las siguientes:   

a) Aumento de plan que proporciona las matemáticas:  

b) Cambio favorable de actitudes ante los matemáticos:   

El grupo de investigados como resultado del análisis menciona las siguientes ventajas del juego:   

- Fomenta actitudes favorables de la sociabilidad en el educando.  

- Crece en el educando en actitudes favorables en PEA de la matemática.  

- Favorece el desarrollo intelectual del educando.  

- Favorece el desarrollo biopsicomotor del educando.  

- Revela temores, aspiraciones de seguridad. 

2. Desventajas:   

  (Corbalán, 1994), las desventajas del juego se dan en los siguientes aspectos:   

- Económicos. En los centros de enseñanza hay, en general, restricciones presupuestarias, lo 

que se hace que sea limitado el presupuesto consignado a la compra del material y el que existe 

no suele dedicar a la compra de materiales matemáticos respondiendo a la ideología dominante 

al respecto: para hacer matemática basta con lápiz y papel. Cuando los horizontes se amplían se 

suele pensar, en todo caso en los mecánicos del cálculo, pero no se aceptan siempre con facilidad 

la utilización de materiales manipulativos.  

- Topográficos. Hay muchos centros de enseñanza en los que las condiciones de las aulas son 

muy propicias para la práctica del juego. Así nos conseguimos encontrar con, por ejemplo, 

pupitres fijados en el suelo, y que por consiguiente no se pueden transportar, sillas que casi 

imposibilitan su colocación alrededor de una mesa, clases con muy mala acústica y mal aislados 

de las contiguas, con la práctica de juegos, con el nivel del ruido que proporcionan molestan a 

las aulas vecinas.  
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- Número de aulas: suele poner como una limitación que hace improbable la práctica de 

juegos, el número de estudiantes que hay en las clases, que a veces llegan a superar los 40. 

Poco se puede hacer desde el papel de matemáticas por reducir esos números. Pero desde 

luego que no solo obstaculiza a las prácticas de juegos sino a todas las relaciones 

interpersonales que se hacen en clase luego podrá utilizarse.  

- Psicológico: las habilidades de juego de clase implican un alto nivel de ruido. Los padres y 

los profesores continúan especulando en su mayoría que las clases ideales en los que se trabaja 

bien, son aquellas en los que administran el silencio más absoluto en consecuencia en que se 

haga mucho ruido en clases se considera un problema importante por parte del profesor; que 

cree el resto de los profesores debe pensar que lo que allí se hace no es enserio. El problema 

aumenta con la edad de los estudiantes porque hasta más niveles educativos determinados aún 

se admite el ruido en el aula, pero satisfactorio se parece más a las clases magistrales el ruido 

debe desaparecer. Al respecto hay que tener las ideas bien claras, y especular que el ruido es 

indispensable a la relación de juegos.  

- Sociales: en el mismo orden de las cosas de lo que deseamos en el apartado anterior, 

socialmente también se le considera que la práctica de juegos no es una actividad con la seriedad 

conveniente para realizarla en clase. De nuevo la superación de estos prejuicios viven del 

convencimiento fundamental de la pertinencia de los mismos que habrá que explicar 

razonadamente cuando sea necesario a los estamentos que la requiera.  

2.3.2.8.3. Relaciones entre juegos y matemática  

(Corbalán, 1994), “A primera vista los posibles lazos entre juegos y matemáticas no 

parecen existir, salvo quizás, si se fuerza un tanto el razonamiento, pero destacado matemático 

como (Jean Dieudonné, 1984), “Señalan que los nueves décimas partes de las matemáticas, a 

parte de las que tiene su origen en las insuficiencias de orden práctico, fundamenta en la 

resolución de adivinanzas”.  Pensamos en el Modulo Axiomático puesto en marcha ya que 

Euclides, se tilda de un pequeño número de resultados evidentes por sí mismos y una serie de 

leyes fijas y explicitas a partir de las cuales formulan todo un cuerpo doctrinal y ese modelo es 

el que ha perdurado en las matemáticas hasta la crisis de fundamentos de finales del siglo 

pasado. Mirando un juego con esa perspectiva en que él hay una descripción de las situaciones 

iniciales (que serían las de inferencias) las jugadas que se van produciendo, las estrategias 

parciales o tipos de juegos y la obtención de estrategias generales. En este contexto, ganar una 
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partida o afrontar de forma satisfactoria un balance del juego, sería el equivalente a la resolución 

de un problema en matemática. Por todo eso, dice (Beauvoir, Simone de, 1981); aunque no se 

pueda siempre habrá actividad, matemática en relación a ellos, los juegos suministran 

situaciones en los que la actividad de investigación se parece mucho al de las personas que 

frecuentan resolver un problema de la matemática. Más complicado es manifestarse sobre si las 

matemáticas son únicamente un juego, el gran juego por excelencia, relacionando los juegos y 

las matemáticas.   

2.3.2.8.4. Los juegos y su importancia en matemática  

(Tapia, 1996); manifiesta que los juegos matemáticos son muy importantes en la 

utilización de las matemáticas por varias cogniciones entre ellas porque:  

- Están intrínsecamente relacionados con el pensamiento reflexivo, por lo tanto, colaboran 

a su desarrollo.   

- Estimulan el conocimiento y el hallazgo personal.  

- Benefician la interacción social.   

- Fomenta el desarrollo de una actitud positiva hacia la matemática.  

- Desarrollan habilidades para descubrir y establecer relaciones matemáticas.   

- Benefician la motivación.  

- Suministran bajo nivel de preocupación y alta puntuación en autoestima con buenas 

recomendaciones con sus semejantes.  

- Admiten durante su desarrollo un trabajo dinámico.  

- Suscitan en su ejecución conductas adecuadas a través del desarrollo de la autonomía 

intelectual del estudiante, de la integración de temas, de trabajo grupal de investigación 

de respeto de reglas de utilización adecuado de la información. 

2.3.2.8.5. Juegos y metodología en matemáticas  

(Corbalán, 1994), si queremos caracterizar las circunstancias de nuestros estudiantes al 

llegar a la altura de educación secundaria, podemos decir que todos llegan con sus 

potencialidades entumecidas en algunos casos con el riesgo de quedar utilizado equivalente al 

futuro. Es obligatorio encontrar los detonantes que despierten sus sentidos matemáticos en 

muchos casos liberados, porque si no corremos el riesgo de cortar de toda posibilidad de todo 

desarrollo posterior creemos que un buen detonante puede ser los juegos, que en cuanto que 

disponen la curiosidad hacia los procedimientos y métodos de los matemáticos, y que posibilitan 
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la construcción del procesos matemáticos casi sin darse cuenta, que les ponga en disposición de 

continuar su trabajo matemático en el futuro en los otros métodos. Y no solo están a que 

porcentaje no despreciarse de los estudiantes bloqueados, en los que, como señala:  

(Miguel de Guzmán, 1984); “Es acostumbrado frecuente de que muchas personas hablan 

incapaces de toda la vida para la estructura difiere en poco de la matemática.  Si no incluso para 

lo que tienen una perspicacia positiva de las matemáticas, los colocan en una situación mucho 

más atractiva y motivadora y pueden dar lugar en algunos casos a una relación durable y jovial 

con los matemáticos. Una de las principales funciones del profesorado de matemáticas del 

estudiante adolescentes es procurar cambiar las actitudes de los estudiantes respectos a las 

matemáticas, para hacerlos más positivos y si ya se puede enciende la llama que permita seguir 

avanzando en el futuro. Uno de los instrumentos que se demuestran más beneficiosos son los 

juegos” (pág. 81- 93).  

2.3.2.8.6. Estrategia metodológica en matemática 

Las estrategias metodológicas son las que admiten asemejar principios y criterios, a 

través de métodos, técnicas y procedimientos que constituyen una secuencia ordenada y 

planificada reconociendo la construcción de conocimientos durante el proceso enseñanza-

aprendizaje. 

Se insinúa estrategias metodológicas y divertidas para enseñar matemáticas a los 

estudiantes de diferentes niveles educativos de Educación Básica Regular: 

1. Utilizar material concreto.  

2. Enseñar a través de dibujos y pegatinas. ... 

3. Aprovechar las matemáticas en el entorno cotidiano. ... 

4. Componer las matemáticas con la literatura y otras áreas del aprendizaje. ... 

5. Videojuegos educativos. 

Algunas estrategias metodológicas para el proceso educativo 

- Método Heurístico. La heurística, es conocida como el arte de sostener una discusión. ... 

- El método de la discusión y el debate. ... 

- El método de descubrimiento. ... 

- El método lúdico. 
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(Monereo, 1999) en su libro de estrategias de enseñanza y aprendizaje afirma que: Las 

estrategias, son siempre reflexivos e intencionales, dirigidas al objetivo concerniente al 

aprendizaje. Así, la estrategia se reflexiona una guía de las acciones que hay que seguir, y que, 

visiblemente, es anterior a la elección de cualquier otro procedimiento para actuar” (pág. 18).   

El hombre es el único el ser consecuente en el mundo, por lo tanto, las actividades que 

desarrolla en sus relaciones interpersonales son pues intencionadas, siguen propósitos, 

objetivos, anhelos, acciones para el logro de sus metas y las estrategias están en la forma, el 

modo, los procedimientos, las habilidades, destrezas, métodos y técnicas que tiene en cuenta. 

2.3.2.8.7. Relación del juego con el logro de competencias  

En este momento en el sistema educativo han ocurrido cambios radicales en cuanto se 

refiere a la educación. Las estructuras curriculares tienen un nuevo enfoque pedagógico al cual 

considera al estudiante como el centro y protagonista del proceso de aprendizaje o con lo que 

los niños y niñas proyectan en actividades, se organizan, establecen sus reglas, trabaja en 

equipo, solucionan sus actividades, etc.   

El juego es considerado como una de las actividades más importantes con tu niñez, a 

través de ella desarrolla sus capacidades intelectuales, sociales o conmociónales y sobre todo es 

reconocido como un medio pedagógico, valioso para el aprendizaje significativo. En este 

sentido, el docente debe incluir actividades del juego en el aprendizaje de los niños a fin de 

lograr un desarrollo integral. Se considera a las actividades de juego como métodos activos, por 

que suscita a los educandos una acción que es consecuencia del interés, la necesidad a la 

curiosidad, y cuando es así, propicia una situación de aprendizaje estimulante. Se dice que las 

actividades de juego son altamente significativas, y debe de ser utilizado como una estrategia 

metodológica activa. El área de matemática, responde a la necesidad que tienen los educandos 

de establecer y comunicar relaciones especiales y representantes en el plano, identificar 

características de los objetos del entorno relacionándolas cuantitativas correspondiendo a 

situaciones del entorno y resolver problemas relacionadas con situaciones cotidianas usada 

números naturales, fracciones, derívales, etc.   

El desarrollo de competencias matemáticas, desde los primeros años permitió a los 

educandos razonar matemáticamente y sentirse seguros de su capacidad para resolver problemas 

matemáticos, valora la matemática, desarrollar hábitos mentales matemáticos. La escuela debe 
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atender, desde su espacio, a través del currículo estos requerimientos vinculados su quehacer 

educativo con el ambiente con el que se desenvuelve los educandos, teniendo en cuenta las 

demandas de su realidad y reflexionando sobre las competencias matemáticas que deben 

adquirir y desarrollar para que sean ciudadanos realizados y productivos.   

Debería aprovechar para crear un clima de actividad matemática en el aula. El juego es 

activo y participativo por naturaleza favorece la comunicación horizontal despierte la curiosidad 

y el interés por la investigación, brinda oportunidades para aprender y así obtener 

reconocimientos y autoestima. Además, los juegos pueden reemplazar ventajosamente algunos 

trabajos prácticos rutinarios (ejercicios) por un proceso auto motivante.  
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2.3.2.9. Diagrama de la propuesta pedagógica: 
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2.3.3. PROCESO DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN ENTORNOS VIRTUALES 

Importa conocer el concepto de entorno virtual de enseñanza y de aprendizaje (EVEA) 

a fin de poder calificar si el entorno en el cual estamos laborando realmente responde a un 

entorno virtual.  

Existen diversas concepciones acerca de lo que significa un EVEA. Para unos, es el 

espacio en el que se desarrolla el aprendizaje, para otros, es el contenido específico o la 

secuencia de actividades de aprendizaje, para lo cual se prepara un software específico, como 

herramientas de diseño de cursos, de gestión de aprendizaje o de trabajo colaborativo (Maher, 

2011). Entre, otros (Koper, 2012), adopta un punto de vista sistémico, el cual nos parece supera 

las visiones parceladas que existen al respecto, cuando señala que:  

 Hay una meta que se persigue. 

 Las actividades tienen prioridad sobre los objetos de conocimiento y casi siempre tienen 

lugar en un contexto grupal, no se trata de una enciclopedia informatizada.  

 Se puede aprovechar la capacidad de representación de los ordenadores para elaborar 

nuevos diseños educativos, por lo que constituye un marco para la innovación.  

 Los distintos subsistemas que lo componen (estudiantes, profesores, objetos de 

conocimiento, pueden estar distribuidos, y en los cuales los participantes realizan distintas 

tareas. 

 Se promueve la cooperación por medio de las herramientas de comunicación en grupo.  

Para (Dillenburg, 2000), “un entorno de enseñanza virtual es un espacio diseñado, no una mera 

acumulación de páginas HTML, fruto del análisis de los requerimientos, capaz de evolucionar 

técnicamente y con una autoría múltiple: profesores, estudiantes, expertos”. En ese sentido, 

pueden resaltarse los siguientes elementos, como características constitutivas, de un EVEA:  

 Es un espacio social, un marco para el comportamiento interactivo. 

 Ofrece una representación explícita que más allá de que sea una interfaz textual o una 

compleja realidad virtual ejerce un efecto en el comportamiento de los usuarios.  

 Permite que los alumnos sean productores de la información, proporcionando una 

experiencia más rica en el aprendizaje individual.



 

39 
 

 No está restringido a la Educación a distancia (EaD) tradicional, sino que puede 

complementar la educación presencial. 

 Integra múltiples herramientas.  

Para (Bouras & Destounis, 2000), el EVEA combina varios escenarios. De aprendizaje en 

colaboración y enseñanza con o sin profesor, y proporciona un marco común para alcanzar 

objetivos educativos tales como:  

 Renovar los métodos pedagógicos de las instituciones. 

 Incentivar la difusión de información entre las instituciones educativas (apertura).  

 Estimular la colaboración.  

 Animar el uso de equipamiento tecnológico en la comunidad educativa.  

 Integrar de una manera eficaz el material educativo. 

En esta última concepción, los elementos puramente tecnológicos no son los que 

priman, sino que el EVEA se caracteriza por su capacidad para convertirse en elemento de 

innovación educativa porque predominan las actividades sobre los contenidos, la 

participación creativa de los estudiantes y el trabajo en colaboración. Resumiendo, un 

entorno virtual es aquel que proporciona flexibilidad e interactividad; permite la vinculación 

a una verdadera comunidad virtual de aprendices. Es el medio por el cual se envían a los 

profesores las dudas y solicitudes de orientación, las propuestas, etc. Es donde se reciben las 

sugerencias de los tutores, pero es también desde donde se puede participar en la vida 

universitaria a través de foros, tableros de anuncios, de las actividades que se proponen, etc.; 

permite el acceso a materiales de estudio y a fondos de recursos, como también al enlace de 

materiales entre sí y con información o documentación ubicada en Internet. (Duart, 2000)  

Como se observa en estas conceptualizaciones, cada una de ellas los EVEA están 

basados en una representación simbólicoeducativa con tecnología de red y soporte Web, de 

allí que todos los EVEA incluyen además diversas herramientas de presentación de la 

información y comunicación, que en su conjunto, permiten la interrelación síncrona y 

asíncrona entre todos los componentes de la comunidad educativa: tutores, profesores, 

estudiantes, autores de contenidos, y técnicos que apoyan los recursos online. Sin embargo, 

no es posible dejar de considerar que estos EVEA, si bien han generado nuevos paradigmas, 

también han generado incertidumbres sobre qué tan efectivo puede ser el aprendizaje 

mediado a través de las nuevas tecnologías. 
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2.3.3.1. Modelo pedagógico en un EVEA 

En todo EVEA debe haber una base o fundamentación del modelo pedagógico que 

lo sustenta. Se debe establecer un modelo de actuación pedagógica que marque las pautas de 

acción de toda la comunidad educativa. El diseño de una situación de aprendizaje siempre 

va ligado con la evolución de las tendencias educativas, psicológicas y tecnológicas en 

educación. Podríamos decir que de las diferentes corrientes de pensamiento, las que más 

influencia han tenido son las que se pueden clasificar bajo el paradigma conductista, 

(Skinner, 1968),y el más reciente paradigma constructivista base filosófica de la edad de la 

información, que se basa en una combinación de aportes con ciertos denominadores 

comunes: (Piaget, 1986), (Epistemología Genética); (Ausubel, 1968), conocimiento 

significativo; (Novak & Gowin, 1989), procesamiento de información; (Anderson, 1994), 

(Vigotzky, 1978) y (Bruner, 1990), teorías socioculturales. 

Hoy día las teorías cognitivas de transmisión del conocimiento como expresión del 

paradigma conductista se ven superadas en el plano teórico por los principios 

constructivistas (Barajas & Owen, 2000), los cuales por sus características parecen más 

adecuados para el desarrollo de los EVEA debido al potencial que la tecnología informática 

brinda para la elaboración de las herramientas reproducción, comunicación y coordinación 

en el proceso de enseñanza, así como la posibilidad de orientarse hacia un enfoque centrado 

en el que aprende . El proceso de aprendizaje es un proceso personal y a largo plazo. Hoy 

día se le concibe como un proceso de construcción de significados y de apropiación, y no de 

recepción de información (Jonassen, 2002).  

Sus características se traducen en los denominados modelos psico-céntricos o 

centrados en los usuarios, y que tienen como fin describir y promover actividades que 

fortalezcan la capacidad de un aprendizaje duradero, transferible, significativo y 

autorregulable por parte del estudiante, ya que concibe al sujeto no como la esponja que 

absorbe conocimientos sino que percibe, codifica y elabora la información según sus 

actitudes, valores, creencias, conocimientos, y los transforma mediante la disonancia 

cognitiva y la negociación para convertirlos en conocimientos nuevos que le permiten 

afrontar nuevos problemas, solucionarlos y generar conocimientos (Stojanovic, 2002 - 

2003). 

Con la finalidad de servir de referencia para el análisis del modelo pedagógico en 

aquellos EVEA que sustentan una orientación constructivista se presenta en el cuadro 2 las 

características de los enfoques constructivistas dominantes. Allí se integran los tres 
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principales enfoques Psicología Genética de Piaget; las Teorías Cognitivas, de (Gagné, 

1965), (Ausubel, 1968), y (Merril, 1977), referidas al aprendizaje significativo y la corriente 

sociocultural de Vigotsky.   

Aunque actualmente ambos paradigmas coexisten en la forma como son llevados a 

cabo diversos programas de formación, sigue predominando el primer enfoque. Ello se debe 

en la mayoría de los casos por contextos heredados de la práctica docente habitual, por 

limitaciones de recursos presupuestarios que implica la incorporación las NTIC. Sin 

embargo, no hay que dejar de reconocer que ambos enfoques presentan ventajas y 

desventajas. (Nuñez, 2000) presenta una comparación entre la Florida State University, de 

enfoque conductista, y la Open University del Reino Unido, constructivista, donde resalta la 

interacción y búsqueda del conocimiento, pero que se encuentra limitada en cuanto a las 

estrategias para evaluar de manera efectiva el logro de objetivos educacionales, así como su 

estructura flexible que relaja en cierta forma la participación de los estudiantes. Por otra 

parte, si bien el conductismo ofrece una aproximación con objetivos observables, y medibles, 

dificulta con su rigidez la exploración interactiva y crítica, y desmotiva la búsqueda 

individual del conocimiento.  

La Open University de Nederland (OUNL) Holanda, ha propuesto la elaboración de 

un modelo a partir de los modelos pedagógicos más comunes, lo que significa que tales 

modelos se pueden formalizar y describir en términos de un meta modelo. Su utilidad se 

encuentra en la posibilidad de hacer explícitos los conceptos pedagógicos empleados en un 

determinado objeto de aprendizaje por medios de un lenguaje formal (EML educational 

markup language) y un lenguaje de descripción de procesos educativos implementado en 

XML (Koper, 2001) .En todo caso, la adopción de uno u otro enfoque dependerá del modelo 

pedagógico en el cual la institución quiera y pueda inscribir su proyecto de EVEA. 

2.3.3.2. Uso de plataformas virtuales en los procesos de enseñanza – aprendizaje 

Con el surgimiento de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) y 

su utilización en el ámbito educativo, en la actualidad podemos referirnos a los entornos 

virtuales de aprendizaje como espacios organizados especialmente con el propósito de que 

un aprendizaje se lleve a cabo (Barajas, 2003). Para Belloch (s/f) existen diversos entornos 

de formación virtual según la finalidad de los mismos, entre ellos los sistemas de gestión de 

conocimiento (LMS), a los que describe como entornos virtuales de aprendizaje. Por su 

parte, (Barajas, 2003) menciona que se puede considerar como un entorno virtual de 

aprendizaje “desde un campus virtual sin interacción presencial hasta una clase convencional 
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que utiliza herramientas telemáticas en el proceso de enseñanza y aprendizaje, siempre que 

los recursos sean accesibles fuera del horario regular y la clase asignada”.  

2.3.3.3. La enseñanza en un entorno virtual 

La enseñanza virtual puede definirse como el proceso de enseñanza a distancia, 

estructurado en torno al uso de las TIC. En la educación superior, este tipo de enseñanza 

implica el rediseño del modelo instructivo. Scheuermann & (Barajas, 2003), podemos 

señalar que en la enseñanza en entornos virtuales se distinguen dos aspectos fundamentales: 

el primero, el aporte de los EVA a la calidad y a la variedad de la enseñanza; y el segundo, 

la reducción de la carga administrativa y organizativa que usualmente recae en los docentes.  

Estas nuevas formas de entender el proceso de enseñanza tienen efectos en el perfil 

y las competencias de los docentes. Es decir, el docente se transforma de trasmisor de 

conocimientos a tutor, facilitador u orientador académico de un sistema de aprendizaje 

virtual. Para (Arboleda, ABC de la educación virtual y a distancia, 2005), todo docente TIC 

debe tener cuatro competencias básicas:  

1) Conocimiento del tema de la materia que orienta;  

2) Manejo de métodos, técnicas y estrategias didácticas que garantice el aprendizaje 

de sus estudiantes y que propicie que el estudiante se sienta protagonista de su propio 

aprendizaje;  

3) Habilidades para utilizar con propiedad los medios y herramientas tecnológicas, y 

para producir y manejar los medios y mediaciones telemáticas eficientemente.  

4) Sentido de responsabilidad, compromiso y liderazgo con respecto al desarrollo 

integral del ser humano.  

Adicionalmente, un docente que apoya su enseñanza en un entorno virtual, ejerce un 

rol más activo en el diseño, el desarrollo y la evaluación de una sesión de aprendizaje, así 

como en la reformulación de estrategias didácticas (Salinas, Pérez, & Benito, Metodologías 

centradas en el alumno para el aprendizaje en red., 2008). En este entorno, el docente es un 

tomador de decisiones porque planifica, programa y decide cómo se llevará a cabo la clase 

en función de las características que detecta en sus alumnos; y, replantea sus objetivos, 

tomando en cuenta los mensajes y las respuestas recibidas de cada uno de sus estudiantes. 

En resumen, la clave de la enseñanza en entornos virtuales es orientar tanto la 

selección de los recursos más adecuados, mediante el estudio de sus funcionalidades y 
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posibilidades, como propiciar una adecuada interacción entre todos los componentes del 

proceso enseñanza – aprendizaje. 

2.3.3.4. El aprendizaje en un entorno virtual 

La concepción del aprendizaje ha cambiado en la sociedad del conocimiento, los 

objetivos de aprendizaje han pasado de un énfasis en la comprensión al énfasis en aspectos 

como el pensamiento crítico, la resolución de problemas y el aprendizaje colaborativo, es 

decir, el aprendizaje responde en la actualidad a una visión constructiva, desde la cual el 

individuo posee una estructura mental única a partir de la cual construye significados en la 

interacción social con su entorno, donde recibe la influencia del docente y de sus 

compañeros, además aplica el conocimiento adquirido en la solución de problemas en 

contextos reales (Arboleda, 2005). El conocimiento que se adquiere a través de un entorno 

virtual de aprendizaje es una construcción cognitiva peculiar y posiblemente irrepetible. En 

este entorno, el alumno es mediador y protagonista de su propio aprendizaje. Ahí entran en 

juego sus intereses, sus experiencias personales, el conocimiento que ya posea y los procesos 

cognitivos que active. En otras palabras, el aprendizaje se orienta hacia una visión 

constructiva, cuyas variantes son para (Finol A. , 2007, págs. 38-64), 1) El constructivismo 

endógeno: enfatiza la exploración del aprendiz.  

2) El constructivismo exógeno: reconoce la función de la instrucción directa (profesor como 

mediador en el aprendizaje virtual), pero haciendo énfasis en que el alumno es constructor 

activo de su propio conocimiento.  

3) El constructivismo dialéctico: enfatiza el papel de la interacción entre alumnos y 

profesores. 

La construcción del conocimiento en entornos virtuales habrá de tomar en cuenta tres 

categorías planteadas por (Finol A. , 2007, págs. 38-64): Estrategias en línea diseñadas para 

ayudar a los estudiantes a construir conocimientos desde la información obtenida. Ayuda en 

línea, que para este autor se dividen en dos subcategorías: los salones de conversación virtual 

(chat, foro o correo electrónico) y los recursos adicionales en línea, como los enlaces 

establecidos en los hipertextos para proveer información adicional. La interacción y la guía 

sin conexión, propios del denominado “blended learning”, que propone discutir un tema en 

clase presencial o “cara a cara” con la finalidad de aclarar puntos. Posteriormente la 

discusión pasa a realizarse en círculos formales o informales de estudio fuera del salón de 

clase, con el propósito de ayudar a los estudiantes a profundizar en torno a los temas 

planteados y a establecer contacto con los demás aprendices. En cuanto a la interacción en 
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un entorno virtual de aprendizaje, éste dispone de herramientas de trabajo en equipo y de 

construcción conjunta de conocimiento. En consecuencia, promueve la interacción entre los 

estudiantes, el profesor y los compañeros. En la interacción profesor – estudiante, para 

(Salinas, 2004), es de suma importancia atender al cambio de rol del profesor, quien debe 

tener capacidad de auto-observación y auto-reflexión sobre su propia actuación, debe ser 

motivador, facilitador y conductor de los esfuerzos individuales y grupales de aprendizaje, 

y debe apoyar a sus estudiantes en su proceso de aprendizaje. El realce de la interacción 

alumno – alumno es una de las ventajas del uso de los entornos virtuales de aprendizaje. Para 

Johnson, D. y Johnson, R. (s/f) la tecnología debe promover la cooperación entre los 

estudiantes y propiciar una experiencia compartida. Estos autores definen la cooperación 

como el trabajo conjunto para alcanzar objetivos compartidos, y el aprendizaje cooperativo 

como el uso instruccional de pequeños grupos de estudiantes que trabajan juntos para 

maximizar su propio aprendizaje y el de sus compañeros. Al respecto, (Salinas, J, 2004), 

precisa que el aprendizaje colaborativo resalta el efecto del factor social sobre el aprendizaje 

porque para él la adquisición individual de conocimiento, actitudes y destrezas es el 

resultado de la interacción y el trabajo con otros. Por consiguiente, en un entorno virtual, el 

proceso educativo se revalora por la interacción social que este tipo de entorno facilita, la 

misma que permite una mayor efectividad en la adquisición de capacidades cognitivas 

complejas. 

2.3.3.5. El Programa Aprendo en Casa 

Aprendo en casa es un programa de televisión peruano impuesto por el Ministerio de 

Educación.  

  Fue creado con el objetivo de continuar con las clases escolares durante el estado 

de emergencia causado por el COVID-19, como una de las opciones de la estrategia 

homónima, junto al programa de radio y el sitio web, mediante educación a distancia. 

  Desde su primera emisión, ha logrado posicionarse en los programas con mayor 

sintonía, superando incluso a ciertos programas de cadenas privadas, convirtiéndolo en el 

programa emitido por TV Perú con mayor audiencia. 

A raíz del confinamiento por la pandemia de COVID-19 en Perú, los centros e 

instituciones educativas decidieron continuar con las clases escolares con a distancia. Para 

ello, algunas escuelas implementaron aulas virtuales en softwares de videoconferencias 

como Zoom y Meet.  No obstante, el entonces ministro de Educación, Martín Benavides, 

notificó la creación de la estrategia ‘Aprendo en casa’, como un complemento y guía a seguir 

para maestros y estudiantes en las clases virtuales. También informó que la difusión se 
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llevaría a cabo desde el 6 de abril de 2020, mediante tres medios digitales: un programa de 

televisión emitido por la cadena estatal, TV Perú; un programa de radio por la emisora 

estatal, Radio Nacional y un sitio web que aloja recursos educativos. 

Aprendo en casa es un servicio multicanal de educación a distancia por televisión, 

radio e Internet. El objetivo a corto plazo es que los estudiantes de educación básica (inicial, 

primaria y secundaria), educación básica especial (Prite y Cebe) y educación básica 

alternativa avancen en el desarrollo de sus clases, durante el Estado de Emergencia, como 

dicta la Resolución Ministerial N° 160-2020-MINEDU. 

El objetivo a mediano y largo plazo es complementar las lecciones que dan los 

docentes en el aula, enfocándose especialmente en los estudiantes de zonas rurales y alejadas 

para reducir las desigualdades en el aprendizaje. 

2.3.3.6. Contenido de la plataforma 

- Guías de aprendizaje, audios, videos, cuadernos de trabajo y otros materiales 

disponibles por nivel y por grado, las 24 horas del día. 

- Programación semanal de 5 días hábiles con actividades distintas por día, según el 

grado y el nivel del estudiante. 

- Para los estudiantes con capacidades especiales, se programará una actividad por 

semana. 

2.3.3.7. Metodologías para lograr el rendimiento académico  

Quienes han estudiado han investigado sobre metodologías para el diseño de OVA, 

constituyen una galería; por ejemplo, (Orrero,  et al. 2012); (Fernández et al. 2009); (Margain 

et al. 2010); Parra (Castrillón, 2011); (Rodríguez Matú, Rendimiento escolar, rasgos de 

personalidad y problemas de la adolescencia en estudiantes de una escuela preparatoria 

estatal de yucatán. Tesis., 2013); (Suárez et al. 2005); (Morales et al, 2016). 

(Margain et al. 2010), (Morales et al, 2016),  proponen la Metodología de aprendizaje 

colaborativo (MACOBA), cuyo fundamente lo constituyen los patrones para la producción 

y uso de objetos de aprendizaje. Cuyos patrones son: requerimientos, análisis, diseño y 

desarrollo,  

implementación, evaluación. 

Parra (Castrillón, Morales, 2011 - 2016), MESOVA es una propuesta de metodología 

para el desarrollo de software, cuyos objetos de aprendizaje son virtuales. Presenta seis fases: 

concepción, diseño, desarrollo, integración, despliegue, prueba de aprendizaje y 

consolidación. 
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(Fernandes Bicudo et al. 2009), (Morales et al, 2016), crearon la metodología para la 

construcción de objetos de aprendizaje, en la modalidad de educación a distancia. 

Comprende cinco fases: análisis, planificación y desarrollo educacional, pre-producción, 

producción, integración.  

(Rodrigues Garcia, Fuentes Panduro, 2015 - 2016), propone, para lograr el 

rendimiento matemático, las siguientes estrategias: estrategias de ensayo, estrategias de 

elaboración, estrategias de organización, estrategias de comprensión, estrategias de apoyo. 

La primera consiste en la repetición de los contenidos, en forma oral o escrita; la segunda, 

permite la creación de uniones entre lo nuevo y lo familiar. La estrategia de organización, 

por su parte, facilita agrupar la información, con el propósito de lograr el estudio y la 

comprensión. La estrategia de comprensión permite la supervisión de la acción y el 

pensamiento del alumno durante todo el proceso, generando innovación, creación y 

conocimiento de nuevas situaciones. La estrategia de apoyo mejora la eficacia de las 

estrategias, las condiciones, generando motivación, atención, concentración, control de 

tiempo, permite canalizar el tiempo y el esfuerzo del alumno. 

2.3.3.8. Evaluación de las matemáticas  

La evaluación presenta una dificultad. No resuelve los aprendizajes de las 

matemáticas. Los test no corresponden a la realidad de los estudiantes. Los resultados no 

permiten realizar la evaluación completa y objetiva de los módulos y de los alumnos. Los 

modelos matemáticos aplicados en estudiantes permiten analizar las dificultades en las 

estrategias, incapacidad de la memoria, los patrones de errores, las lesiones cerebrales, los 

problemas cognitivos, la falta de exposición, los hábitos escolares, las prácticas escolares, 

las maneras de enseñar, las maneras de evaluar (Barallobres, 2016).  

Según (Posadas & Godino, 2017), los éxitos de los docentes, de los profesores, 

durante el diseño de los contenidos, el diseño de los objetivos y competencias, dependen la 

formación de los profesores, de la estrategia de preparación. El profesor debe adquirir y 

desarrollar habilidades, capacidades, tomando conciencia de las múltiples restricciones, 

sobre la necesidad de conocimientos teóricos, posición reflexiva, su propio trabajo, la 

responsabilidad de la enseñanza, la supervisión del profesor, la idoneidad didáctica.  

 

2.3.4.9. Fases para el aprendizaje y enseñanza de la matemática  

Por su parte, (Alsina et al. 2016), hace una propuesta para el aprendizaje y la 

enseñanza de la matemática. Subraya cuatro fases: Fase 1, denominada matematización del 
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contexto (sin los alumnos analizar los contenidos, contextos); fase 2, trabajo previo en el 

aula (diálogo con los alumnos, decisión sobre el material necesario); fase 3, trabajo en 

contexto (documentación de los aprendizajes, interrogaciones, explicaciones); fase 4, trabajo 

posterior en el aula (diálogo con los alumnos, comunicación de los alumnos sobre sus 

aprendizajes, uso de imágenes, representaciones gráficas).  

2.3.4.10.  Dificultades, problemas en las matemáticas en entornos virtuales   

Los profesores desconocen, en los diferentes niveles de Educación Básica Regular 

(Primaria y secundaria), superior y por extensión la formación en los demás niveles, las 

mitologías, las estrategias, los procedimientos, los modos y las formas de enseñanza de la 

matemática, carecen de las herramientas que facilitan el proceso enseñanza aprendizaje, no 

aprovechan las ventajas de las TIC.  

Tampoco han diseñado, construido sus propias herramientas. Solamente se transmite 

la información, en un espacio presencial, inclusive en un ambiente virtual (Ortega, 2007); 

(Collazos, 2017); (Gutiérrez et al 2014); en (Morales et al. 2016).   

2.3.5. DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LÓGICO  

¿Cómo desarrollar el pensamiento lógico? La experiencia, la intuición, la 

imaginación constituyen el pensamiento lógico (Pachón Alonso et al. 2016). Permite 

descubrir diferentes estructuras para dar coherencia, se le denomina también pensamiento 

deductivo citado por (Nieves & Torres, 2013), en (Pachón Alonso, 2016). Además, permite 

determinar la coherencia de los acontecimientos, descubrir los factores, su estructura, ajustar 

a la realidad, plantear posibles soluciones (Pachón Alonso et al. 2016). 

2.3.6. LOGROS DE APRENDIZAJE 

2.3.6.5.Definiciones de aprendizaje 

El aprendizaje es un sub-producto del pensamiento. Aprendemos pensando, y la 

calidad del resultado de aprendizaje está determinada por la calidad de nuestros 

pensamientos.  

(Bieberach, 1998), Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican 

habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la 

experiencia, la instrucción, el razonamiento y la observación. Este proceso puede ser 

analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorías del aprendizaje. El 

aprendizaje es una de las funciones mentales más importantes en humanos, animales y 

sistemas artificiales.  
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(José Luis Pulgar Burgos , 1994). Desde el punto de vista biológico: El aprendizaje 

se manifiesta como un instrumento del que dispone un organismo vivo para resolver los 

problemas y dificultades que le presenta el medio en el que se desenvuelve. Desde el punto 

de vista sociocultural: es un instrumento de adaptación a situaciones nuevas ya sea por 

modificación del comportamiento o por acomodación del conocimiento respecto a la 

realidad objetiva.  

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad, 

se asimila una información o se adopta una nueva estrategia de conocimiento y acción. 

Ernest Hilgard. Es el proceso mediante el cual se origina o se modifica una actividad 

respondiendo a una situación siempre que los cambios no puedan ser atribuidos al 

crecimiento o al estado temporal del organismo (como la fatiga o bajo el efecto de las 

drogas).  

(Feldman, 2005). También se puede definir el aprendizaje como un proceso de 

cambio relativamente permanente en el comportamiento de una persona generado por la 

experiencia.  

En conclusión, en primer lugar, el aprendizaje supone un cambio conductual o un 

cambio en la capacidad conductual. En segundo lugar, el cambio debe ser perdurable en el 

tiempo. En tercer lugar, otro criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre a través de la 

práctica o de otras formas de experiencia.  

Por lo cual debemos indicar que el término "conducta" se utiliza en el sentido amplio 

del término, evitando cualquier identificación reduccionista de la misma. Por lo tanto, al 

referir el aprendizaje como proceso de cambio conductual, asumimos el hecho de que el 

aprendizaje implica adquisición y modificación de conocimientos, estrategias, habilidades, 

creencias y actitudes.  

El aprendizaje humano está relacionado con la educación y el desarrollo personal. 

Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo está motivado. El 

estudio acerca de cómo aprender interesa a la neuropsicología, la psicología educacional y 

la pedagogía.  

El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser y 

su medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empíricos, realizados tanto en 

animales como en el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en cierto tiempo se 

obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia de la repetición de algunas 
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predisposiciones fisiológicas, de «los ensayos y errores», de los períodos de reposo tras los 

cuales se aceleran los progresos.  

2.3.6.6. Logros de aprendizaje 

(Le, 2012), los logros de aprendizaje dependen en gran medida de la forma en que 

éstos se entienden. Si el foco formativo ha sido puesto sobre la adquisición de unidades de 

información o la aprehensión de estructuras y procesos a nivel intelectual, la evaluación se 

hará sobre desempeños basados en la recuperación e información o bien mediante la 

producción de respuestas que den cuenta del campo disciplinar, pero no necesariamente de 

la efectiva apropiación de la misma. Otra mirada estima la calidad de los desempeños a partir 

de la evidencia proporcionada por las actuaciones de los sujetos más que por la exhibición 

de sus repertorios de recursos. 

Es un conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y valores que debe alcanzar 

el Aprendiz en relación con los objetivos o Resultados de Aprendizaje previstos en el 

Currículo Nacional de Educación Básico. De los logros de aprendizaje obtenidos, se infiere 

su competencia. 

2.3.6.7. Nivel de logros de aprendizaje 

Son indicios, señales, rasgos, datos e informaciones perceptibles que permiten 

confirmar logros de aprendizaje propuestos en relación a las intenciones de enseñanza, y que 

al ser confrontados con lo esperado pueden considerarse como evidencias significativas del 

aprendizaje. Los indicadores de logro revisten una gran importancia para los educadores y 

los estudiantes ya que ayudan a crear un conjunto de valores y conceptos compartidos sobre 

el proceso y lo que se espera lograr. 

2.3.6.8. Los indicadores de logro 

Los indicadores de logro son enunciados que describen conductas, señales, signos, 

indicios, evidencias, pistas observables del desempeño humano que expresa lo que está 

sucediendo internamente en el estudiante; es decir signos, indicios o señales que hacen 

evidente si, los alumnos han llegado a un determinado nivel de logro de un proceso deseable. 

Estos indicadores se derivan de manera lógica de las competencias y capacidades propuestas 

en cada una de las áreas, de modo que los docentes pueden formular los indicadores 

contextualizados. 

(León Pereyra, 1997), indica que los indicadores son “como una ventana o un 

mirador a través del cual se puede apreciar los pensamientos, sentimientos, conflictos, logros 

y otras realidades humanas”. Un indicador de ogro curricular tiene como función hacer 

evidente, o precisamente indicar, qué es lo que aprende el estudiante y cómo lo demuestra. 
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Para realizar un adecuado seguimiento de los logros de aprendizaje en las diferentes unidades 

de aprendizaje, es necesario contar con indicadores formulados de manera clara y específica, 

puesto que a partir de ellos se establecerán los niveles de logro. El indicador de logro 

describe el aprendizaje y permite valorar el desempeño del estudiante; es objetivo y 

verificable y tiene una función formativa. 

2.3.6.9. Evaluación de los logros de aprendizaje en matemática 

A. Capacidades movilizadas. Las situaciones de trabajo y las situaciones de aprendizaje 

tienden a acercarse, si no a ser idénticas desde el punto de vista de las capacidades 

movilizadas. 

B. Matematiza situaciones. Al asociar situaciones con objetos matemáticos (números, 

formas, regularidades, sistemas, etc).  

C. Comunica y representa ideas matemáticas. Al interpretar y expresar el significado de 

los objetos matemáticos mediante representaciones (como tablas, diagramas, gráficos, etc).  

D. Elabora y usa estrategias. Al planificar y ejecutar estrategias heurísticas, 

procedimientos y estimaciones.  

E. Razona y argumenta generando ideas matemáticas. Al hacer conjeturas, formular 

hipótesis, justificar y validar conclusiones, usando objetos matemáticos. 

F. Cantidad. Números racionales, operaciones y relaciones en este conjunto numérico.  

G. Regularidad, equivalencia y cambio. Regularidades, proporcionalidad, expresiones 

algebraicas, ecuaciones e inecuaciones, relaciones y función lineal.  

H. Forma, movimiento y localización. Formas de dos o tres dimensiones, sus 

características, propiedades y medidas, transformaciones en el plano.  

I. Gestión de datos e incertidumbre. Tablas y gráficos estadísticos, medidas de tendencia 

central y de dispersión; incertidumbre, enfoques de la probabilidad.  

J. Contexto extramatemático. Escenario que recrea o simula una situación de la vida real, 

ya sea personal, pública o científica.  

K. Contexto intramatemático. Escenario abstracto donde solo intervienen objetos y 

procedimientos matemáticos. 

2.3.6.10. Notas alcanzadas por los estudiantes 

“Nivel logro al grado de desarrollo de las competencias, capacidades, conocimientos, 

valores y actitudes previamente determinados en el Programa Curricular (Unidad didáctica). 

El nivel de logro se representa de manera cualitativa mediante calificativos literales, que dan 
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cuenta de modo descriptivo de lo que sabe hacer y evidenciar el educando de lo que debe 

saber hacer y evidenciar al final de cada sesión de evaluación, trimestre o año académico. 

En educación primaria se definen 3 niveles de logro: C. (inicio). Es cuando el educando está 

en inicio de las actividades previstas para el trimestre en función de las competencias. B. (En 

proceso). Cuando el educando está en proceso de superar las dificultades en un tiempo 

razonable y lograr las capacidades previstas para el trimestre en función de la competencia. 

A (Logro previsto). Cuando el educando logro las capacidades prevista para el trimestre. 

AD. (Logro destacado) Se conoce cuando el educando logro capacidades superiores a las 

previstas para el grado en función de las competencias. Este calificativo solo se aplica al 

final del año académico” (Chávez, 2009, pág. 24).  

Según (Backman, 2009), existen múltiples problemas que pueden determinar el bajo 

rendimiento de los niños. Entre los más frecuentes están: los problemas relacionados con 

variables de personalidad (extroversión, introversión, ansiedad) y las motivacionales. 

A. Trabajos individuales o grupales 

(Zabaleta, 1999 ), el trabajo grupal en el aula, es muy importante ya que además de 

aumentar la calidad de la tarea permite y ayuda a los alumnos a relacionarse e interactuar 

con sus pares, además logra establecer grandes lazos entre ellos pudiendo hacer en un futuro 

grandes amistades. También, se explicará el rol del docente para lograr un bien clima áulico 

y un máximo rendimiento de cada uno de los alumnos en el desarrollo de las actividades en 

grupo. El trabajo individual, es la base de la reflexión y el asentamiento de lo que se quiere 

interiorizar. Hemos visto que no puede desarrollarse un buen trabajo en grupo si previo no 

hay un trabajo individual y casi siempre son también la base de la satisfacción personal y de 

la autoestima. Muchas veces caemos en el error de pensar que el trabajo individual ya se 

sabe y sin embargo vemos que hay dificultades de lectura comprensiva, de organizar la 

información, de estructurar un mapa conceptual, de presentar un texto limpio, de comunicar 

lo aprendido. Todo ello requiere de un proceso de aprendizaje con el que trabajaremos en el 

diseño de las actividades individuales. La organización de la clase para el trabajo individual. 

Es importante que se descubra que para trabajar de forma individual se tiene que buscar un 

espacio personal que lo favorezca, por tanto, cada persona procurará encontrarlo colocando 

la mesa de forma que le posibilite la reflexión, la interiorización, el aislamiento. Puesto que 

el aprender es un acto personal, que nadie puede hacer por otra persona y requiere de ese 

espacio propio. El trabajo en grupo es una de las herramientas más eficaces del aprendizaje 

compartido. Ayuda a aclarar conceptos, desarrolla el protagonismo, potencia la 
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responsabilidad. Por otra parte, ya que el trabajo en grupo requiere trabajar con las ideas, 

sentimientos y emociones de cada persona, será necesario entrenar en las reglas de la 

comunicación, es decir: saber escuchar, saber intervenir, descubrir los sentimientos, utilizar 

un lenguaje apropiado "no comparativo y si coeducativo". Tampoco podemos olvidar que el 

trabajo en grupo necesita una organización y distribución de funciones y roles que lo hagan 

posible con las reglas del juego correspondientes y la comunicación desde la cooperación 

donde se ponga en práctica el saber escuchar, saber intervenir. La organización de la clase 

para el trabajo en grupo.  

B. Exposiciones individuales o grupales 

(Coll, 1990), una actividad expositiva consta de 3 fases, encabezamiento 

introducción, que cumpliría la función de activar en los alumnos un conocimiento previo con 

el que se va a relacionar el contenido principal de la exposición, presentación del material, 

mediante lecturas, exposiciones, discusiones. Deben estar muy bien estructurados, estructura 

conceptual, mediante la relación entre las ideas previas del alumno (que han sido activados) 

y la organización de los materiales de aprendizaje presentados en la fase anterior.  

“La EV en grupo es tan eficaz como la individual. Estos resultados son 

comprensibles si tenemos en cuenta que la mayoría de actividades de exposición se hacen 

individualmente. En mu-chas ocasiones, las sesiones de grupo se limitan únicamente a 

comentar las exposiciones que cada cliente ha realizado durante la semana. En algunos casos 

las sesiones de tratamiento se aprovechan también para hacer exposiciones de grupo, pero 

los clientes deben hacer también actividades de autoexposición entre sesiones. El tamaño del 

grupo no debe ser demasiado grande. Un terapeuta puede llevar bien un grupo de alrededor 

de 5 personas; para grupos más grandes conviene contar con un terapeuta. La cohesión social 

del grupo podría ser un factor importante. Según un estudio, los grupos de alta cohesión 

(aquellos en los que los clientes discutían en grupo las actividades de EV y problemas 

relacionados antes, durante y después de la exposición; y se apoyaban mutuamente además 

durante la exposición) mejoraron más que los grupos de baja cohesión (la discusión se hacía 

individualmente con el terapeuta y durante la EV los clientes eran separados tanto como era 

posible y se les pedía que no hablasen entre ellos sobre sus fobias u otros problemas); sin 

embargo, otro estudio no pudo replicar estos resultados” (Bados & García, 2011, pág. 26) 

C. Exámenes parciales, bimestrales o trimestrales. 

(Adkins, 1990) instrumento de evaluación que por estrategias diferentes (preguntas, 

opción múltiple, complementación) permite obtener información sobre los saberes o las 
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habilidades adquiridos por el estudiante en un curso específico. El examen puede ser 

presentado por diversos medios, por ejemplo, el más sencillo, papel y lápiz; o más complejo, 

a libro abierto, con límite de tiempo, oral o electrónicamente, entre otras formas. Los 

exámenes cumplen con múltiples funciones y todas giran en torno al conocimiento de los 

estudiantes.  

(Gronlund, 2012), también explica que los exámenes pueden servir para motivar a los 

alumnos a tener un mayor empeño. Los exámenes ayudan a los estudiantes a fijarse metas a 

corto plazo y por medio de una buena retroalimentación, los puede animar a querer aprender 

más. 

2.3.7. FACTORES DEL RENDIMIENTO ACADÉMICO Y/O LOGROS DE 

APRENDIZAJE 

A) Los padres y la familia: factores ponderados 

Los factores negativos que determinan el bajo rendimiento académico expresados en 

logros de aprendizaje, llamado también bajo desempeño, constituyen las características 

parentales, especialmente en los estudiantes de diferentes niveles educativos. Es imposible 

evadir las esferas de la familia y la escuela, en el sentido de influencias, ambas se encuentran 

permanentemente durante el proceso enseñanza aprendizaje. En realidad, el factor familia es 

determinante. La interacción con la familia se revela en todas las acciones de la actividad 

educativa, éstas no se desarrollan al margen de las influencias familiares y sociales. La 

familia tiene el sentido de protección, núcleo base, formas de relaciones parentales (Cruz 

Pantoja, 2010). 

La tesis de (Ivaldi, 2009), revela que la organización familiar y los resultados del 

proceso educativo se encuentran en el aprendizaje de los estudiantes. Es decir, el rol de la 

familia juega un papel muy importante para el aprendizaje, para el logro de los aprendizajes 

previstos. De la calidad de organización, dependen las pautas, el ordenamiento de las 

actividades y los tiempos positivos manejados por los estudiantes, de cuyos vínculos no 

puede separarse el estudiante. La influencia de la organización familiar es profunda y 

permanente, fortaleciendo la autoestima y el auto concepto en los hijos. 

(Reynoso Cantú , 2011), materializa su estudio sobre los factores que determinan el 

rendimiento educativo. Para quien los factores determinantes son: entono familiar (máximo 

estatus ocupacional, máximo nivel educativo de los padres, disposición de computadoras), 

entorno escolar, llamado también ámbito escolar: institución educativa privada, y no privada, 
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grados de los directivos, maestros calificados, capacidad para generar el aprendizaje, 

disposición de internet, participación de la institución educativa, horas semanales de clases; 

características de los alumnos: grado, género, horas de estudio. 

El rol de los padres de familia tiene una relación significativa sobre los logros de los 

aprendizajes o rendimiento académico, constituyendo factores esenciales, debido a la 

convivencia familiar, destacando el amor, autoridad participativa, el servicio, el trato 

positivo, el tiempo de convivencia. Los padres son agentes de motivación, fuentes de 

educación, despertando la confianza, la comunicación, el conocimiento, la convivencia, el 

común acuerdo, la constancia, la claridad de metas (García-García, 2012). 

(Palomar Lever et al. 2016), han estudiado los factores explicativos del rendimiento 

académico o resultados del proceso de enseñanza aprendizaje. Este estudio fue realizado en 

hijos emigrantes mexicanos en Nueva York. En este estudio se prueba que la enseñanza de 

la lectoescritura, realizada por los padres, tiene mayores efectos sobre el rendimiento 

académico. Además, mencionan que los nacidos en Estados Unidos tienen mayor 

rendimiento académico que los emigrantes mexicanos. Significa, por otro lado, que la lengua 

materna potencia el rendimiento académico, subrayando la importancia de los factores 

parentales y los factores sociales. 

Por su parte, (Barrios Gaxiola & Frías Armenta, 2016), también estudiaron los 

factores del rendimiento estudiantil. Para quienes los más importantes, según su estudio, 

fueron: el desarrollo positivo, también los recursos educativos, sin dejar al margen los 

recursos familiares. Se estudiaron competencia cognitiva, autoestima, autodeterminación, 

autorregulación, espiritualidad, identidad positiva, involucramiento prosocial, recurso 

institucional de diferentes niveles educativos, recurso institucional familiar (apoyo 

emocional), recurso institucional familiar (apoyo instrumental), comunicación con los 

padres. Para las investigadoras referidas, el desarrollo positivo de los estudiantes constituye 

el factor de mayor repercusión. 

B) Factores psicológicos 

Para (Martín, Fernández, 2010), los problemas emocionales y los psicopatológicos 

experimentados en la vida de los niños, afectan en los procesos de enseñanza aprendizaje, 

los resultados como logros de aprendizaje o el rendimiento académico, generan ampliaciones 

en el mismo. El estudiante quien presenta alteraciones también tiene dificultades de 

aprendizaje y, por efecto, dificultades en el rendimiento escolar. Entre otras consecuencias, 
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aparecen el bajo rendimiento académico, el fracaso, la deserción escolar, la variabilidad, 

problemas conductuales, relaciones sociales negativas. 

En su oportunidad, (García Gascón et al. 2017), confirman que los aspectos 

psicosociales son asociados al bajo rendimiento académicos o los logros de aprendizaje son 

limitados, mediante un estudio descriptivo y transversal, realizado sobre las notas de las 

evaluaciones (frecuentes y parciales), examen final (teórico y práctico). Se resaltaron los 

estilos inadecuados de vida, los niveles de estrés, la desmotivación, el divorcio. Para ellos, 

los factores son tres: primero, los biológicos; segundo, los psicológicos y los sociales, los 

más significativos. 

C) Los profesores y los estudiantes: sus propios factores 

(Hernández Moreno, 2010), considera que los factores incidentes sobre los resultados 

en los logros de aprendizaje o el rendimiento académico son varios. Entre otros, refiere los 

factores que promueven el enfoque profundo, cuyas fuentes son los estudiantes y el profesor. 

En los primeros, la motivación intrínseca es significativa para realizar las tareas académicas; 

también la habilidad para la realización de las tareas. En el espacio del profesor, el papel de 

la enseñanza para facilitar las respuestas positivas de los alumnos, la construcción de una 

atmósfera positiva. 

(Reyes Belmonte , 2011), destaca los “factores socioeconómicos, la amplitud de los 

programas de estudio, las metodologías de enseñanza utilizadas, la dificultad de emplear una 

enseñanza personalizada, los conceptos previos que tienen los alumnos, así como el nivel de 

pensamiento formal de los mismos” (pp. 44 y 45). 

(Vargas Hernández & Montero Rojas, 2016), sobre los factores que determinan bajos 

niveles de logros de aprendizaje en la matemática, abordan: inteligencia fluida, hábitos de 

estudio y actitudes negativas, cuyos factores son intrínsecos a los estudiantes; sin embargo, 

también fueron estudiados los factores determinados por los docentes: edad, nivel 

académico, preparación o capacitación brindada por la institución. Las causas del 

rendimiento académico son diversas, dependen directamente de los estudiantes; es decir, de 

sus características personales e individuales, de su comportamiento, de sus propios factores 

psicosociales: motivación, autoestima, capacidades (innatas y adquiridas), dejando 

repercusiones positivas o negativas durante el proceso enseñanza aprendizaje y durante la 

interrelación docente-estudiante. No quedan al margen los factores socioculturales, 

expresados en la educación y cultura de los padres y familiares, incluso en las mismas 

interrelaciones de los mismos. 
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(Sánchez-Balcázar et al. 2016), los hábitos de estudio marcan una influencia 

ponderada sobre el rendimiento académico o los rendimientos escolares, cuyos hábitos 

además determinan la autonomía del estudiante, la iniciativa en los estudios. Estos autores 

consideran que las inteligencias múltiples y la inteligencia de las personas tienen una 

relación muy significativa con la capacidad lógico matemática y lingüística. En este sentido, 

la inteligencia lógico-matemática permite y facilita comprender las relaciones abstractas; es 

decir, los problemas de la lógica y de las matemáticas. Esta inteligencia la tienen los 

científicos, ubicada en el hemisferio izquierdo, caracterizado por la lógica, lo numérico, el 

análisis, la ciencia. 

D) La inteligencia emocional 

(Quintanilla Padilla & Tacuri Carrazco, 2011), realizan el estudio sobre la 

inteligencia emocional y el rendimiento académico. Sostienen que la inteligencia emocional 

mejora el rendimiento académico de los niños y niñas. (Jiménez Gómez, 2011), ha estudiado 

el rendimiento académico y la deserción escolar, cuyos estudiantes refieren algunos factores; 

por ejemplo, los factores económicos, cuya situación obliga a los niños buscar trabajos en 

tiempos especiales, generando interferencia con los horarios de estudio; esta situación 

también contempla la contratación de los docentes, quienes, en algunas regiones, llegan poco 

antes de la mitad del año escolar, atropellando a los alumnos con el afán de recuperar los 

tiempos perdidos. Otra realidad presente la constituye la distancia de los domicilios de los 

alumnos, quienes caminan dos o más horas, no existen medios de transporte. 

(Alfaro Mateu et al. 2016), trabajan la inteligencia emocional y las notas en las áreas 

instrumentales: lengua y matemáticas. Para quienes, finalmente y según los resultados de su 

estudio, ambas variables no tienen relación. Por su parte, (Marco-Arenas et al. 2016), 

argumentan que la “inteligencia es saber pensar, entender, comprender, seleccionar, actuar, 

percibir, solucionar problemas, enfrentarse a situaciones desconocidas, recibir información 

y almacenarla, etc.” (p. 48). En este contexto, no se pretende solamente quedarse con el 

sentido de inteligencia, sino precisar que la inteligencia falta, no está presente en toda su 

magnitud. Es decir, la ausencia de las capacidades intelectivas se constituye en un factor 

negativo para el rendimiento académico y los logros de los aprendizajes. Esta ausencia no 

permite el desarrollo del pensamiento abstracto, menos la capacidad de captación y 

comprensión de ideas más complejas, también queda ausente la capacidad de aprendizaje de 

la experiencia. No se percibe la inteligencia lingüística; es decir, la habilidad para pensar 

mediante palabras con el propósito de expresar significados complejos. 
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E) Factores internos: maestros competentes, currículos y otros 

La educación fomenta el desarrollo y la mejora de los hombres y la sociedad, en un 

espacio de reprobación, abandono y fracaso, factores que detonan los fenómenos educativos 

y escolares. En el estudio se subrayan los factores: rasgos de personalidad, problemas de la 

adolescencia, dejando el rendimiento en tres niveles: bajo, medio y alto (Rodríguez Matú, 

2013). 

Para que se genere un buen rendimiento académico y los logros de aprendizaje sean 

favorables, se requiere maestros competentes, capaces de ejercer la investigación y la 

práctica de la innovación, sin dejar al margen el desarrollo social.  

Las deficiencias, las limitaciones serán superadas mediante la formación de los 

maestros, quienes probarán la integración personal, las experiencias personales, sus 

experiencias áulicas, sus conocimientos teóricos, sin dejar al margen la reflexión (Alsina  et 

al. 2016). Por otro lado, la competencia profesional comprende el conocimiento técnico (el 

saber y saber hacer), las cualidades personales (toma de decisiones, intercambio de 

información); es decir, conocimientos, habilidades, reflexión sistemática, flexibilidad, 

perseverancia, dedicación (Esteve & Alsina, 2010), en (Alsina, 2016). 

F) El clima escolar, factor favorable para el logro de los aprendizajes 

Los factores son agrupados en tres dimensiones: factores personales, factores 

sociales y factores institucionales. Los primeros comprenden las subcategorías: competencia 

cognitiva, bienestar psicológico, motivación, aptitudes, condiciones cognitivas, asistencia a 

clases, auto concepto académico, inteligencia, autoeficacia percibida, nota de acceso a la 

universidad, formación académica previa a la universidad, sexo, satisfacción y abandono de 

los estudios. Por su parte, los segundos: diferencias sociales, nivel educativo de los padres o 

adultos responsables, nivel educativo de la madre, entorno familiar, contexto 

socioeconómico, variables demográficas. Los factores institucionales presentan las 

subcategorías: elección de los estudios según el interés del estudiante, ambiente estudiantil, 

complejidad en los estudios, servicios institucionales de apoyo, relación estudiante-profesor, 

pruebas específicas de ingreso a la carrera, condiciones institucionales (Lizama Codocedo , 

2016). 

El clima escolar y el rendimiento académico tienen una relación significativa. Es 

decir, el clima escolar afecta el rendimiento académico. La institución educativa de 

diferentes niveles es una institución formal, en la cual se desarrollan relaciones, estas 

relaciones son sociales y organizadas, revelando la existencia e intervención de la autoridad 
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establecida formalmente, cuyas acciones se perciben durante el proceso enseñanza 

aprendizaje. No queda al margen la percepción de los estudiantes sobre la autoridad y sobre 

las relaciones profesor-estudiante. En este sentido y en este contexto, resulta muy importante 

el clima escolar, revelado en la cohesión, la autonomía, la comunicación, el diálogo, la 

cooperación, la organización, los estilos del docente (Barreto Trujillo & Álvarez Bermúdez, 

2017). 

G)  Los estilos de aprendizaje 

Por su parte, (Serra-olivares et al. 2017) probaron que los estilos de aprendizaje (los 

diferentes mecanismos) son predictores de los resultados del proceso enseñanza aprendizaje 

a través de los logros de aprendizaje o el rendimiento académico; específicamente, dos 

estilos: el combinado y el activo, cuyos esquemas de comportamientos, flexibles y 

cambiantes, dependen de los contextos de aprendizaje, también de las experiencias, inclusive 

de las estrategias metodológicas empleadas por los profesores durante el proceso enseñanza 

aprendizaje.  

De acuerdo con (Henao-Salazar & Londoño-Vásquez, 2017), el logro de los 

aprendizajes o rendimiento académico depende de la literalidad y del contexto sociocultural. 

La incidencia del contexto sociocultural es extraordinaria, específicamente para la 

apropiación del lenguaje y de la escuela. Potencian el desempeño social, el desempeño 

académico de los alumnos. En este sentido, la educación constituye un factor de ascenso 

social. 

Por su parte, (Vizcaíno Escobar & Manzano Mier, 2017), consideran importantes las 

dimensiones de creencias epistemológicas que se relacionan con el rendimiento académico 

en la Matemática. Las creencias de los alumnos son poco productivas, porque consideran la 

simplicidad del conocimiento matemático, la incapacidad de aprendizaje, la falta de esfuerzo 

personal. 

H) El aprendizaje cooperativo, otro factor favorable 

El aprendizaje cooperativo, el aprendizaje percibido y el rendimiento académico en 

los logros de aprendizaje, tienen relación durante el proceso enseñanza aprendizaje, 

subrayando la interactividad con los compañeros y con el profesor, el aprendizaje activo y 

el compromiso de los alumnos (Vallet-Bellmunt et al. 2017). 

I) La motivación y predisposición favorecen el rendimiento académico 

(Cerda et al. 2017), aprecian que la motivación, también la predisposición hacia las 

matemáticas tiene una relación relevante con el rendimiento académico. De esta relevancia 
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no quedan al margen las habilidades cognitivas, tampoco los niveles de inteligencia lógica. 

Para ellos, las investigaciones sobre el aprendizaje y la enseñanza de la matemática tienen 

gran interés. Se busca y se indaga los predictores del rendimiento escolar a través de los 

logros de aprendizaje en las matemáticas, cuyo razonamiento inductivo se constituye en una 

habilidad cognitiva de la matemática. La predisposición de los alumnos hacia la matemática 

es muy negativa. 

2.3.8. ENFOQUES, MODELOS Y TEORÍAS DEL APRENDIZAJE 

Definitivamente, “las teorías cognoscitivas sostienen que el ingreso de información 

del ambiente es activo y lleno de significado, en efecto el aprendizaje implica un 

procesamiento cognoscitivo de información en lugar de una simple asociación-estímulo-

respuesta” (Noureddine & Asma, El aprendizaje cooperativo y las teorías Modelo de trabajo: 

“el aula de ELE.” (Trabajo de master), Universidad Abou Bakr Belkaid-Tlemcen, Facultad 

de Letras y Lenguas Departamento de Francés, 2016). 

La teoría constructivista de Jean Piaget concibe que la persona nace con las 

condiciones de ser procesadora de información, además es exploratoria, activa, también 

construye su propio conocimiento, gracias a su experiencia e instrucción, el conocimiento 

no lo toma de otro. El estudiante tiene estructuras cognitivas. Las experiencias de aprendizaje 

de los alumnos son organizadas en estructuras, también se asocian con otras experiencias ya 

existentes. En este sentido, el aprendizaje se produce cuando los aprendizajes previos son 

modificados e incorporados los nuevos (Goody & Brophy, 1997)en (Noureddine & Asma, 

2016). 

Según (Cruz Viveros, 2017), (Ausubel, Educational Psychology: A Cognitive View. 

New Cork. Holt, Rinehart & Winston, 1983), plantea el “paradigma del aprendizaje verbal 

significativo”, con el propósito de revelar su oposición a los paradigmas del aprendizaje de 

entonces, subrayando los aprendizajes por repetición, relacionando “información nueva con 

la ya existente en su estructura cognitiva”. 

De acuerdo con Piaget, “para aprender significativamente es necesario la 

confrontación del sujeto con el contenido de enseñanza, además argumenta que el desarrollo 

cognitivo no sólo consiste en cambios cualitativos de los hechos y de las habilidades, sino 

en transformaciones radicales de cómo se organiza el conocimiento” (Noureddine & Asma, 

2016). 

La teoría sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el hombre actúa ente los 

estímulos, también los modifica. Transforma el medio mediante los instrumentos, cuya 
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cognición y pensamiento se inician en la interacción social, en un contexto cultural, en el 

cual participan los padres y los maestros, en un espacio de diálogo, conversaciones (habla 

externa), cuyo conocimiento es explicado mediante el habla interna: pensamiento. El 

aprendizaje tiene un carácter social. Las conversaciones y los intercambios con los adultos 

permiten el desarrollo cognitivo. El profesor es un mediador, guía, orientador (Noureddine 

& Asma, 2016). 

En este contexto, la teoría psicológica conductista ha experimentado un notorio 

impacto sobre los sistemas educativos, especialmente universitarios. Considera el qué, el 

cómo del aprendizaje, sus factores, sus principios, sobre la instrucción, las críticas y las 

perspectivas. El aprendizaje equivale a cambio de conducta del alumno, en un contexto de 

la relación de los estímulos y respuestas (Figueroa Cepeda et al. 2017). 

De acuerdo con (Espinoza Núñez & Rodríguez Zamora, El uso de las tecnologías 

digitales y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de nivel medio superior. San Luis, 

Potosí: XIV Congreso Nacional de Investigación Educativa, 2017), en el ámbito del 

aprendizaje se habla indistintamente de enfoques, modelos, teorías. Por ejemplo, el nuevo 

enfoque busca que el alumno vaya más allá del aprendizaje de contenidos, se busca que 

“aprenda a aprender”; en este sentido, el alumno debe conocer “las técnicas del 

autoaprendizaje y la autoformación”. En realidad, este modelo persigue el aprendizaje, exige 

enseñar para aprender, cuyo aprendizaje sea visible durante toda la vida, resultado del trabajo 

colaborativo de los profesores y alumnos, en el ámbito del “rápido avance en la 

disponibilidad de herramientas tecnológicas para la comunicación mediada por una 

computadora, el aprendizaje colaborativo asistido por medios digitales como la internet, 

foros, blogs, wikis, chats, videoconferencias, plataformas educativas, páginas web, entre 

otros” (pág. 2). 

Siguiendo los lineamientos de los autores referidos, los enfoques, los modelos y las 

teorías tiene un común denominador: “la creación de ambientes para promover un 

aprendizaje motivado y con mayor significancia con el contexto dónde y para qué se 

aprende” (pág. 4). Por ejemplo, las teorías de aprendizaje (el conductismo, el cognitivismo: 

aprendizaje instruccional, y el constructivismo: aprendizaje por el proceso de elaboración, 

enfocan las formas, las motivaciones, las necesidades, la visión, el escenario educativo, los 

vínculos sociales, los canales de comunicación. 

En este contexto, las tecnologías emergentes permiten el surgimiento de las “teorías 

de aprendizaje emergentes o pedagogías emergentes”, que enfocan el “aprendizaje 
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Permanente, educación expandida, Edupunk, Edupop”, en un contexto de vinculatorio: 

tecnologías, contexto cultural, interacción, colaboración, entornos formales, “rol activo y 

auto dirigido” (Colmenares Zamora & Barroso Osuna, 2014, pág. 99 - 108), en (Espinoza 

Núñez & Rodríguez Zamora, 2017). 

(Flick, 1992, pp. 43 - 48), en (Retuert Roe & Castro, Teorías subjetivas de profesores 

acerca de su rol en la construcción de la convivencia escolar, 2017), habla de teorías 

subjetivas, cuya función es orientar para “enfrentar situaciones específicas”, con el propósito 

“de justificar o de elaborar explicaciones a posteriori y la función de acomodar los propios 

sentimientos y valores”. Estas teorías posibilitan que los profesionales otorguen “sentido a 

sus acciones”  

(Cárcamo & Castro Carrasco , 2012), en (Retuert Roe & Castro , 2017). Asimismo, 

permiten orientar la captación de la realidad; dar un marco explicativo a fenómenos y 

experiencias pasadas; predecir y sugerir nuevos comportamientos, lo que implica que guían 

el accionar del sujeto e involucran sentimientos de identidad que le dan un sentido subjetivo 

a la existencia del individuo (Catalán, 2010); (Mariane Krause, 2005); en (Retuert Roe & 

Castro , 2017).   

Por otro lado, (Marrero, 1993, pág. 243 - 276), en (Retuert Roe & Castro , 2017), se 

ocupa de las “teorías implícitas del profesorado”, definidas en tos términos de “teorías 

personales pedagógicas”, “reconstruidas sobre la base de los conocimientos pedagógicos 

elaborados históricamente y que son transmitidos ya sea a través de la formación como en 

la práctica educativa” (pág. 327). 

De acuerdo con la opinión de (Valbuena & Rodríguez, 2018), el juego con sus amigos 

significa un disfrute para los niños, donde sea: casa, escuela; el juego genera gusto, placer, 

resulta muy importante para su formación. Recogen la apreciación de (Piaget, 1991), para 

quien “los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al niño la 

asimilación total de la realidad para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (pág. 

170); en este contexto se entiende que “el juego es esencialmente la asimilación de la 

realidad por el yo, y por tal razón permite desarrollar altas competencias en un niño, 

especialmente en la comprensión de hechos reales o cotidianos” (pág. 170). 

2.4. MARCO CONCEPTUAL Y/O DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 

 Aprendizaje: Es un factor del comportamiento como la herencia, la modulación y la 

socialización. El aprendizaje es el cambio de comportamiento o conducta a través de la 
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observación y la imitación de un modelo, es el proceso de adquisición o modificación del 

comportamiento de una manera estable, a través de la experiencia. 

 Competencias del módulo didáctico: Involucran la realización de aprendizajes 

significativos que influyen en el desarrollo personal-social y se logra a través de despliegue 

de capacidades (contenidos teóricos, procedimentales, actitudes o juicios de valoración).  

 Docente: Es el encargado de la conducción del proceso enseñanza-aprendizaje, cuya tarea 

fundamental e estimular, guiar, orientar y dirigir la vinculación del educando con los 

contenidos educativos a través del empleo de métodos, procedimientos, actividades que 

generen experiencias de aprendizaje, a fin de lograr los objetivos propuestos.  

 El aprendizaje por descubrimiento: Permite un auténtico aprendizaje, eliminando la 

simple memorización y da a los alumnos la satisfacción de lograr los conocimientos que son 

duraderos por ser vivenciales. Los inconvenientes de la aplicación de este método son dos: 

Exige mucho tiempo para su aplicación y requiere de los alumnos preparación básica para 

la investigación. 

 Educación: La educación es plasmar una firme personalidad ética de los educandos. 

La educación es el instrumento que pone a las nuevas generaciones en contacto con las 

múltiples realizaciones culturales del hombre. Es el principio pedagógico por el cual el 

proceso educativo es continuo a lo largo de la vida de cada persona y en toda la circunstancia. 

Se entiende como el medio en el que los hábitos, costumbres y valores de una comunidad 

son transferidos de una generación a la siguiente generación.  

 Estrategia: Serie de acciones muy meditadas, encaminadas hacia un fin determinado. 

Una estrategia es un procedimiento que se utiliza de forma reflexiva y flexible para poder 

lograr un objetivo. Cada estrategia se adecuada a la realidad que se requiere para poder 

realizar un plan en base a una serie de acciones planificadas para lograr el mejor resultado 

(Casimiro & Carhuavilca, 2010). 

 Juegos lúdicos: El método lúdico es un conjunto de estrategias diseñadas para crear un 

ambiente de armonía dónde los estudiantes que están inmersos en el proceso de aprendizaje, 

mediante el juego a través de actividades divertidas y amenas en las que pueda incluirse 

contenidos, temas o mensajes del currículo. 

 Juegos didácticos: En este contexto, los juegos didácticos son actividades desarrolladas 

en el proceso de enseñanza aprendizaje, mediante los denominados: juegos intelectuales, 

juegos sensoriales y juegos de motricidad. 
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 Juegos intelectuales: Los juegos intelectuales son aquellas actividades lúdicas, 

desarrolladas mediante las adivinanzas, los razonamientos de la matemática, la secuencia de 

imágenes, la guardilla y la relación de códigos. 

 La matemática recreativa: La matemática recreativa es un conjunto de hechos que tiene 

por finalidad profundizar los resultados logrados. La matemática recreativa es una 

preparación disciplinaria de la mente para el estudio de las demás ciencias, el conocimiento 

de sus métodos de razonamiento, la matemática recreativa es la disciplina de la enseñanza 

que más se usa y ejercita el trabajo mental de poner en claro las cosas y los hechos de la vida 

diaria. 

 Logros del aprendizaje: Conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y valores 

que debe alcanzar el aprendiz en relación con los objetivos o resultados de aprendizaje 

previstos en el diseño curricular.  

 Matemática: Ciencia que estudia las propiedades de los números y las relaciones que se 

establecen entre ellos. “Es el estudio de las relaciones entre cantidades, magnitudes y 

propiedades, y de las operaciones lógicas utilizadas para hacer deducir cantidades, 

magnitudes y propiedades desconocidas”. 

 Matemática interactiva: Es un proyecto traducido y publicado por Eduteka. Ofrece 

cuatro grandes módulos: Números y Operaciones, Geometría y Medidas, Funciones y 

Álgebra, Estadística y probabilidad. Cada uno de ellos contiene materiales clasificados en 

tres categorías principales: Lecciones, Actividades y Discusiones. 

 Metodología: La metodología,  hace referencia al conjunto de procedimientos racionales 

utilizados para alcanzar el objetivo o la gama de objetivos que rige una investigación 

científica, una exposición doctrinal o tareas que requieran habilidades, conocimientos o 

cuidados específicos. 

 Material educativo: Es el conjunto de medios de los cuales vale el maestro para la 

enseñanza-aprendizaje de los educandos, para que estos adquieran conocimientos a través 

del máximo número de sentidos. Es una manera práctica y objetiva donde el docente ve 

resultados satisfactorios en la enseñanza-aprendizaje. 

 Rendimiento académico: El rendimiento académico es el aprendizaje cuyo resultado es 

expresado en los términos de desaprobado (00– 10), regular (11-13), bueno (14-15), muy 

bueno (16- 17), sobresaliente (18–20). 
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CAPITULO III 

MÉTODOLOGIA DEL TRABAJO DE INVESTIGACIÒN 

3.1.  Tipo de investigación. 

El presente estudio por la naturaleza y finalidad es de tipo  Básica – Sustantiva 

según (Carrasco Díaz), en vista de que ha dependido su desarrollo de los descubrimientos de 

la investigación pura y del mismo modo persigue la aplicación directa o inmediata sobre una 

realidad, es de enfoque cuantitativo, de tipo evaluativo retrospectivo en cuanto a la 

cronología de los hechos, el inicio del estudio es posterior a los hechos estudiados y los 

datos se han recogido de archivos documentarios de gestión pedagógica e institucional o 

entrevistas sobre hechos desarrollados en el año lectivo pasado. (Hernandez Sampieri et al. 

2014), Este estudio por sus características ostenta la búsqueda cuantitativa que se realiza en 

la realidad externa al individuo, las hipótesis en este estudio se vienen generando antes de 

recolectar y analizar los datos y la recolección de datos se basan en la medición, 

determinación y cuantificación de los resultados como enfoque cuantitativo y a nivel de la 

tipificación descriptiva. Se toma de referencia esta dilucidación, es porque pretende analizar 

y evaluar los resultados de la aplicación en entornos virtuales de la matemática interactiva 

como estrategia metodológica para los procesos de enseñanza aprendizaje a manera de 

logros de aprendizaje o rendimiento académico de los estudiantes del nivel de educación 

secundaria de la Institución Educativa Fortunato L. Herrera considerada centro de aplicación 

de la Facultad de Educación y Ciencias de la Comunicación y Escuela Profesional de 

Educación de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, a partir de este 

análisis descriptivo y evaluativo, se efectuó una explicación teórica de los factores 

determinantes en el logro de aprendizajes o también denominado rendimientos escolares y 

de los resultados del proceso enseñanza y aprendizaje consideradas como logros de 

aprendizaje, entre lo que ofrece y se ha impartido el desarrollo educativo con clases remotas 

o virtuales y/o a través de las TICs.  y el desempeño profesional frente a contextos 

situacionales diferentes del proceso enseñanza aprendizaje, imprevista de esta tendencia y 

fenómeno se tenía que contextualizar el desarrollo educativo presentando brechas de 
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diferentes índoles, el mismo que genero ponderaciones no apropiadas en los estudiantes del 

nivel secundario del ámbito de estudio. 

3.1. Nivel de investigación. 

(Avila Acosta, 2001), Permite tener un conocimiento actualizado del fenómeno tal 

como se presenta, también conocida como la investigación estadística, se describen los datos 

y características de la población o fenómeno en estudio. Este nivel de Investigación responde 

a las preguntas: quién, qué, dónde, cuándo y cómo. El trabajo corresponde a la Investigación 

descriptiva porque tiene como objetivo determinar las características de las variables en 

estudio y establecer relaciones entre las variables en un determinado lugar o momento. En 

consecuencia, se relaciona el desarrollo de la matemática recreativa como estrategia 

metodológica con los logros de aprendizaje o resultados educacionales del proceso 

enseñanza aprendiza en entornos virtuales bajo la modalidad de “Aprendo en Casa” de los 

estudiantes en educación secundaria de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de 

la UNSAAC año lectivo 2020. 

3.2. Diseño de la investigación. 

De acuerdo al propósito de estudio de la investigación el diseño es no experimental, 

en vista de que se ha efectuado un estudio de carácter sistemática y empírica en la que no 

existe manipulación de las variables independiente y dependiente. La investigación no 

experimental, es aquella que se realiza sin manipular deliberadamente las variables, en este 

tipo de investigación no hay condiciones ni estímulos a los cuales se expongan los sujetos 

del estudio. 

La investigación no experimental es un tipo de pesquisa que no extrae sus 

conclusiones definitivas o sus datos de trabajo a través de una serie de acciones y reacciones 

reproducibles en un ambiente controlado para obtener resultados interpretables, es decir: a 

través de experimentos. No por ello, claro está, deja de ser una investigación seria, 

documentada y rigurosa en sus métodos. 

3.3. VARIABLES DE ESTUDIO 

3.3.1. Identificación de las variables 

A. Variable 1. 

      Matemática Recreativa como Estrategia Metodológica.  
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B. Variable 2. 

      Logros de Aprendizaje. 

C. Variable interviniente. 

Estrategia Metodológica. 

Las estrategias metodológicas son las que permiten identificar principios y 

criterios, a través de métodos, técnicas y procedimientos que constituyen una 

secuencia ordenada y planificada permitiendo la construcción de conocimientos 

durante el proceso enseñanza-aprendizaje.  

3.3.2. Operacionalización    de variables: Cuadro esquemático de variables 

3.3.3. Población y muestra de la investigación. 

3.3.4. Población de estudio 

De acuerdo a la metodología de investigación científica la población, es el conjunto 

total de individuos, objetos o medidas que poseen algunas características comunes 

observables en un lugar y en un momento determinado. En el desarrollo de los trabajos de 

investigación se tiene en cuenta algunas características esenciales al seleccionarse la 

población de estudio.  

En el presente estudio de la población de estudiante se encuentra compuesta por todos 

los alumnos de 1ro a 5to grado de Educación Secundaria de diferentes secciones y turnos de 

la I.E. Mx. de aplicación Fortunato L. Herrera de la Facultad de Educación y Ciencias de la 

Comunicación de la escuela profesional de educación de la Universidad Nacional de San 

Antonio Abad del Cusco durante el periodo 2020. 

 Tabla 01  

  

 

 

Fuente: Nomina de Matricula del Colegio Fortunato L. Herrera 

GRADOS Nº DE MATRICULADOS RETIRADOS ASISTENTES 
1º 
2º 
3º 
4º 
5º 

47 
46 
52 
77 
75 

6 
4 
4 
3 
2 

41 
42 
48 
74 
73 

TOTAL 297 19 278 
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3.3.5. Muestra de estudio. 

La muestra es un subconjunto fielmente representativo de la población, también se 

define como un subconjunto de las unidades de observación representativo, de la población 

objetivo, que se somete a la observación rigurosa con el propósito de obtener informaciones 

y apreciaciones válidas para la población. 

El criterio que se ha estimado en el trabajo de investigación para dar mayor 

consistencia de sus resultados, se tomó en consideración al total de la población de estudio 

en condición de muestra, acogiendo de esta forma el criterio de muestreo probabilístico 

en la que se explicita en el muestreo, por tratarse de un estudio de carácter evaluativo y el 

análisis de los resultados del logros de aprendizajes o rendimiento académico, de esta forma 

determinando los factores que inciden de su aplicación de forma apropiada de la matemática 

recreativa como estrategia metodológica en el proceso enseñanza y aprendizaje de los 

estudiantes de educación secundaria de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de 

la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo establecido. 

La muestra de estudio en el trabajo de investigación estuvo compuesta por 278 

unidades que el mismo número constituye la cantidad poblacional de la unidad de estudio 

(Estudiantes de diferentes grados, secciones y turnos del nivel de educación secundaria 1°, 

2°, 3°, 4° y 5° de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional 

de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo establecido). 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

3.4.1. Técnicas de recolección de datos. 

En la ejecución del trabajo de investigación se utilizó las siguientes técnicas. 

a)  La observación: Se observa en la realización del proceso educativo que se adapta desde 

los órganos superiores, perfeccionándose su desarrollo por los docentes bajo la 

modalidad remota o clases virtuales a través de las TICs., donde los alumnos se 

contextualizan a circunstancias imprevistas con fines del logro de objetivos previstos. 

b)  Diccionario de datos: A manera complementaria para el estudio se utilizó esta técnica 

como un diccionario de datos por tratarse de la realización de un trabajo de investigación 

en circunstancias de emergencia en salud pública, bajo la modalidad de “APRENDO 

EN CASA”, es una lista de todos los elementos incluido en el organigrama funcional 



 

68 
 

e institucional que describen el servicio educativo en la I.E. Mixta de Aplicación 

Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, son 

el flujo de datos a través del software “SIAGIE”, que efectúa  el almacenamiento de 

datos de los logros de aprendizaje o rendimientos académicos, se establece a los 

estudiantes sobre los competencias y capacidades previstas en el CNEBR. y los procesos 

metodológicos de la enseñanza de matemática como procesos de enseñanza y 

aprendizaje. 

3.4.2. Instrumentos de recolección de datos. 

A.  Ficha de evaluación: Estructurada y validada por el juicio de expertos en proceso 

de la investigación para el recojo de la información requerida, en este instrumento 

de acopio de información se configuran información relacionada a logros de 

aprendizaje o desempeño educativo a partir de las fichas de evaluación de logro 

educativo en matemática y Lista de cotejos para evaluar el área de matemática en 

educación secundaria bajo la modalidad “APRENDO EN CASA”. 

B.  Informes de gestión pedagógica: En este instrumento de gestión pedagógica se 

encuentran configuradas las actividades académicas o pedagógicas desarrolladas por 

los docentes del área de matemática y otras, consignan en este instrumento de gestión 

las actividades pedagógicas efectuadas, desarrollo de programación del Currículo 

Nacional de Educación de Básica Regular bajo la modalidad de “APRENDO EN CASA”, 

logro de competencias y capacidades previstas y controladas con los criterios de 

evaluación o estándares de logro de aprendizaje, en el referido instrumento hace 

referencia en cuanto a los logros, dificultades y falencias que presento el proceso 

educativo bajo la modalidad remota y como herramientas o medios utilizados: TV, Radio 

y Pagina web, para los procesos de enseñanza aprendizaje y la utilización de medios y 

materiales requeridos las diferentes competencias, capacidades y actividades del proceso 

educativo.     

C.  Registros y actas de evaluación: Otro instrumento de gestión pedagógica e institucional, 

donde se configuran los niveles de logro de los aprendizajes bajo los criterios de 

evaluación cualitativa y cuantitativa estructurada en el Currículo Nacional de Educación 

Básica Regular, en estos documentos se encuentra las condiciones de logro educativo por 

estudiante en diferentes competencias y capacidades desarrolladas, con la introducción 

de la informática en contextos actuales, es así la implementación del Software educativo 
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el “SIAGIE”, se administran de manera eficiente con dependencia al órgano 

correspondiente MINEDU para las intervenciones de regularidad y de la misma forma los 

órganos superiores dependientes, la UGEL y la Dirección Regional de Educación. Los 

registros y actas de evaluación de fin de año lectivo, se encuentran como parte de los 

archivos documentarios a cargo del director, sub directores y personal administrativo 

responsable de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad 

Nacional de San Antonio Abad del Cusco.  

3.5. Validación de los instrumentos de recojo de información:  

Para la validez y confiabilidad del instrumento de recojo de información, se sometió a la 

evaluación por tres (03) juicio de expertos como se coligen, cuyos resultados han sido sometidos 

a la prueba binomial cuyo valor calculado posiblemente sea mayor que el valor teórico como lo 

señalado y para la confiabilidad se aplicó una prueba piloto al 10% en una muestra con 

características homogéneas a la del estudio, cuyos resultados posteriormente han sido calculados 

a través del alfa de crombach. 

Apreciación de pares evaluadores del instrumento de recojo de información  

Juicio de expertos Ponderación 

01. Dr. Ángel Zenón Choccechanca Cuadro Excelente 

02. Dr. Hugo Asunción Altamirano Vega Excelente 

03. Mgt. Jorge Eudis Cruz Sornoza Muy bueno 

  

3.5.1. Prueba de Confiabilidad del Instrumento:  

Las herramientas diseñadas, presentaron y reunieron todas las exigencias de 

confianza, seguridad e integridad, donde los datos obtenidos fueron seriamente estimados y 

evaluados.  

El proceso para el desarrollo y la medición del instrumento, se efectuó en base al 

refinamiento y la validación de las medidas que se adoptaron, considerando: 

• La formulación de los instrumentos de recojo de información para efectuar la 

evaluación de los resultados de logros de aprendizaje del proceso enseñanza y 

aprendizaje o rendimiento académico en escenarios virtuales o desarrollo de clases 

modalidad remota bajo la estrategia “ARENDO EN CASA”, para su selección y el 

desarrollo de la misma, fue con la opinión y validación de juicio de expertos. 
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0.8 1 

• La confiabilidad del instrumento y los datos obtenidos, se realizó por el análisis 

del índice de consistencia interna en base a técnicas estadísticas como el coeficiente 

de alfa de Cronbach. 

Coeficiente de alfa de Cronbach 

 

 

Para la realización del análisis de los resultados de logros de aprendizaje o rendimiento 
académico como testimonios alcanzados, se manipulo y desarrollo la operación y la 
fiabilidad del índice de consistencia interna por medio de alfa de Cronbach, bajo la 
siguiente consideración: Cuando el valor de “α” se llega a encontrar menos de 0.8, se 
manifiesta que el instrumento que se estima se encuentra con inestabilidad diversificada en 
sus preguntas, por lo que se llevaría a deducciones erróneas, pero cuando el  “α” esté más 
cerca de 1 tendrá mayor grado de confiabilidad del instrumento como se alecciona los valores 
establecidos para la determinación de la confiabilidad. 

Interpretación de confiablidad de Alfa de Cronbach. 

Rangos Magnitud 
0,81 a1,00 Muy Alta 

0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 

0,21 a 0,40 Baja 
0,01 a 0,20 Muy Baja 

Fuente: Tomado de Ruiz Bolívar (2002). 

Procediendo con el cálculo respectivo y la observación de la fiabilidad respectiva por 

intermedio de la ecuación de la varianza de los ítems: 

α � �
� � 1 �1 � ƩVi


�  
 
    

Donde: 

 α: Coeficiente de alfa de Cronbach 

 K: Número de ítems o cuestionarios de la ficha de evaluación 

Vi: Sumatoria de varianzas de los ítems 

            Vt: Varianza total de los ítems 

α = 0.85 

 

 

   

0 

No Confiable 
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Tabla 2.  

Coeficiente de confiabilidad del instrumento 

N° Variable 
N° de 

Actores 
N° Ítems 

Alfa de 

Cronbach 

 

MATEMÁTICA RECREATIVA COMO 

ESTRATEGIA METODOLÓGICA  
   278      25 0.845 

Coeficiente de confiabilidad del instrumento   278      25 0.85 

      Fuente: Elaboración propia 

A partir de la tabla anterior se puede observar que el valor del coeficiente de alfa 

de Cronbach calculado está dentro del intervalo de confianza 0.8 < α = 0.85 < 1; en 

conclusión, el instrumento utilizado consistente en ficha de evaluación, brinda 

información consistente, siendo su confiabilidad alta al estar próximo a la unidad (1), 

existiendo consistencia de los resultados obtenidos y de los constructos.  

Fiabilidad del Instrumento aplicado 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos 
Válido 278 100,0 

Excluidoa 
0 ,0 

Total 278 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las variables del procedimiento. 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach 
Alfa de Cronbach basada en 
elementos estandarizados N de elementos 

,845 ,846 25 

Confiabilidad del Instrumento por variables de la investigación 

Para comprobar el nivel de confiabilidad del instrumento de medición, en el 

estudio se efectúa también por variables con la finalidad de determinar el grado de 

homogeneidad que tienen las preguntas del instrumento de evaluación: 

01. Escala de valores para determinar la confiabilidad Evaluación de desarrollo 

docente como parte de gestión pedagógica en entornos remotos y/o virtuales 
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Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,601 09 

 
02. Estadísticas de fiabilidad de Resultados de logros de aprendizaje, relacionados 
a la competencia 01. 02. 03, 04 del área de matemática de 1°- a 5°-   grado de 
educación secundaria de diferentes secciones y/o turnos a partir de los 
instrumentos de gestión pedagógica que evalúa tanto productos como procesos. 

 

Estadísticas de fiabilidad 1°-  

Alfa de Cronbach N° de elementos 

,585 11 

 

Estadísticas de fiabilidad 2°-    

Alfa de Cronbach N° de elementos 

,523 11 

Estadísticas de fiabilidad 3°- 
Alfa de Cronbach N° de elementos 

,657 11 

Estadísticas de fiabilidad 4°- 
Alfa de Cronbach N° de elementos 

,655 16 

Estadísticas de fiabilidad 5°- 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

,643 16 

 

3.6. PROCEDIMIENTO METODOLÓGICO DE RECOLECCIÓN DE LA 

INFORMACIÓN REQUERIDA Y OPERACIONES PARA EL 

PROCESAMIENTO DE DATOS OBTENIDOS. 

“LA MATEMÁTICA RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA EN EL 

LOGRO DEL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EDUCACION SECUNDARIA 

DE LA I.E. MIXTA DE APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA CUSCO - 2020” 

3.7.1.  Metodologías de Recolección de la Información Requerida 

En el desarrollo de la investigación se utilizó los siguientes procesos: 

Datos primarios:  

- Informes de gestión pedagógica de parte de los docentes del área de matemática. 
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- Registros y actas de evaluación de diferentes grados, secciones y turnos de educación 

secundaria. 

Datos secundarios:  

- Fichas de evaluación del logro de aprendizajes estructurado y validado por el 

investigador. 

- Diseño y elaboración de cuadros estadísticos para el procesamiento de datos. 

3.7.2. Descripción de los Datos Obtenidos a Partir de los Instrumentos 

- Los datos obtenidos a partir de la aplicación de los instrumentos de recojo de 

información se organizan por categorías, frecuencias simples y relativas y hallados en 

expresiones matemáticas de porcentaje real y acumulado, derivados estos resultados de 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica para los logros 

de aprendizaje o rendimientos académicos, también denominados resultados del 

proceso enseñanza aprendizaje. 

3.7.3. Procedimiento Metodológico de Recolección de la Información Confiable en el 

Proceso de Investigación a Partir de los Instrumentos: 

Dado que el interés de la presente investigación está orientado hacia la asignatura de 

matemática que se imparten en la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera contigua 

a la Escuela Profesional de Educación de la Facultad de Educación y Ciencias de la 

Comunicación de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco.  

- Se solicitó por conducto regular, acceso a la  información sobre el  número de 

alumnos matriculados del año 2020 por sección y horario en la asignatura de matemática. 

- Se recabo la información sobre l o s  l o g r o s  d e  a p r e n d i z a j e  o  el rendimiento 

académico a través de los registros y actas de evaluación y como complementario las 

fichas de evaluación de logro educativo en matemática, lo cual se han medido mediante 

las notas obtenidas por los estudiantes en la asignatura de matemática modalidad remota. 

- Se identificaron a los docentes que dictaron la asignatura de matemática en diferentes 

grados, secciones y turnos educativos, mediante documentos de gestión pedagógica 

elaboradas como parte de su informe de avance curricular por docente de la institución 

educativa que es la unidad de análisis. 

- Se efectuaron acciones de entrevista con el Director, sub directores y personal 
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administrativo a cargo de la gestión administrativa de la Institución Educativa, para 

desarrollar el recabado de información requerida para el trabajo de investigación y acopio 

de las opiniones y/o manifestaciones en cuanto al desarrollo educativo en contextos de 

emergencia educativa bajo la modalidad de “APRENDO EN CASA”, de esta forma se ha 

obtenido los comentarios verbales de los docentes. 

3.8. Procesamiento y tratamiento estadístico, análisis e interpretación de datos 

En el tratamiento estadístico de la información se utilizó la hoja de cálculo de Excel 

y luego se pasaron los datos al SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), el cual es 

un programa estadístico informático muy usado en las ciencias sociales y las empresas de 

investigación de mercado, apoyados en ello, se elaboraron tablas de frecuencias de una o 

doble entrada tomando en consideración las categorías consideradas, se calcularon en 

expresiones matemática y se hallaron en expresiones porcentuales, porcentaje valido y 

porcentaje acumulado.  

Cada uno de los cuadros estadísticos y gráficos va acompañado de su correspondiente 

análisis e interpretación de forma descriptiva de los datos obtenidos en el proceso de la 

investigación y como corresponde los parámetros de estadística descriptiva desarrollar la 

inferencia o deducción de los resultados obtenidos, se efectuó en el estudio como concierne. 

Todo ello también sirvió para la discusión de los resultados a manera de prueba de hipótesis 

del trabajo de investigación. 
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3.8.1. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES DE INVESTIGACIÓN 

TÍTULO: LA MATEMÁTICA RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES   
EN EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA I.E. MIXTA DE APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA CUSCO - 2020 

AUTOR: Bach. CRUZ SORNOZA, Mario 

VARIABLE DEFINICIÓN CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ITEMS ESCALA DE 
VALORACIÓN 

 

 
La matemática recreativa es un 
conjunto de hechos que tiene por 
finalidad profundizar los resultados 
logrados. La matemática recreativa 
es una preparación disciplinaria de 
la mente para el estudio de las demás 
ciencias, el conocimiento de sus 
métodos de razonamiento, la 
matemática recreativa es la 
disciplina de la enseñanza que más 
se usa y ejercita el trabajo mental de 
poner en claro las cosas y los hechos 
de la vida diaria. 
Sostiene Parra (2012) que la 
Matemática Recreativa es un área de 
las Matemáticas que se  
concentra en la obtención de 
resultados acerca de actividades 
lúdicas, y también la que se dedica a 
difundir o divulgar de manera 
entretenida y divertida los 
conocimientos o ideas o problemas 
matemáticos.  
Meavilla (2008) sostiene" ... que la 
Matemática Recreativa es una 
fuente inagotable de problemas 
matemáticos divertidos que 

 
- Gestión pedagógica 

 

* Actividad pedagógica como 
parte de desarrollo docente. 

 

Mecanismo que usa el 

investigador para 

recolectar y registrar la 

información para el 

estudio las que se 

emplearon son: 

Formularios 

preestablecidos como 

fichas de evaluación de 

la aplicación de la 

matemática recreativa 

como estrategia 

metodológica a partir de: 

informe de gestión 

pedagógica mensual, 

trimestral, semestral y 

balance del año escolar, 

registro de evaluaciones, 

actas de evaluación, 

Clase presencial y actividades 
pedagógicas remotas: 

- Ventajas  
- Desventajas 

- Gestión del profesor 
en las TICs. 

* Proceso Enseñanza 
Aprendizaje en entornos 
virtuales. 

La utilización de las TICs. para el 
proceso enseñanza aprendizaje.   

a.  Bastante y suficiente.                
b. Poco e Insuficiente. 
c. Deficiente. 
d. No se encuentra capacitado 

para entornos virtuales. 
 
 
- Materiales didácticos  
 

 
* Objetos matemático 
 

En el desarrollo educativo el objeto 
matemático, tiene un origen e 
identidad funcional, a nivel 
organizativa o interpretativa del 
contexto.  

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

 
* Sofware matemático 

Utilización del Software Matemático 
para apoyar o ilustrar problemas 
matemáticos; entre ellos: los sistemas 
algebraicos computacionales y 
graficadores de funciones, entre otros. 

1= Nunca 
2= Casi nunca 
3= A veces 
4= Con frecuencia 
5= Siempre 

- Juegos lúdicos  
 

* Ludos 
* Carreras matemáticas. 
 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de juegos 
lúdicos y carreras matemáticas 
como estrategia metodológica 
para hacer razonar a los 
estudiantes y que resuelvan 
situaciones problemáticas, 
generando la competencia en el 
aula. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

- Juegos asimétricos 
 

* Dados 
* Casinos 
 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de juegos 
asimétricos que son determinados 
juegos de mesa como dados y 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
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producen un efecto motivador 
cuando se introducen en las aulas de 
cualquier nivel educativo, resulta 
obvio que, desde una óptica 
didáctica, la inclusión de 
recreaciones matemáticas en las 
actividades de enseñanza y 
aprendizaje puede proporcionar 
oportunidades de aprendizaje a 
nuestros alumnos y alumnas. 

escalas de evaluación y 

listas de verificación de 

acuerdo a la nómina de 

matrícula. 

 

casinos, en los cuales los 
jugadores experimentan diferentes 
sensaciones de juego en función 
del papel que jueguen dentro de la 
partida.  

5= Nunca 

- Dinámica de grupo 
 

*  Interrelación 
*  Cohesión 
 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de dinámica 
de grupo de interrelación y 
cohesión como estrategia 
metodológica que consiste en una 
designación sociológica y son 
procesos de interacción entre 
personas, mediante situaciones 
ficticias, planteadas con objetivos 
concretos. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

- Actividades lúdicas  
 

* Domino 
* Puzles 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de actividades 
lúdicas con domino y pulses como 
estrategia metodológica que se 
desarrolla en el tiempo libre con el 
objetivo de liberar tensiones, salir 
de la rutina diaria y para obtener 
un poco de placer, diversión y 
entretenimiento. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ITEMS ESCALA DE 
VALORACIÓN 

  
El rendimiento académico, es definido 
por la Enciclopedia de-
Pedagogía/Psicología de la siguiente 
manera: "Del latín reddere (restituir, 
pagar) el rendimiento es una relación 
entre lo obtenido y el esfuerzo empleado 
para obtenerlo.  
Por su lado, (Kaczynska, 1986), afitma 
que el rendimiento académico es el fin 
de todos los esfuerzos y todas las 
iniciativas escolares del maestro, de los 
padres de los mismos estudiantes; el 
valor de la escuela y el maestro se juzga 

- Resuelve problemas 
de cantidad. 

 
- Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 
- Comunica su comprensión 

sobre los números y las 
operaciones. 

- Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre las relaciones 
numéricas y las 
operaciones. 

 
Mecanismo que usa el 
investigador para 
recolectar y registrar la 
información para el 
estudio las que se 
emplearon son: 
formularios, registro de 
evaluaciones, actas de 
evaluación, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 

 Se utiliza para evaluar tanto 
productos como procesos. 
 La escala cualitativa establecido 
en el CNEB. 
 Verificación de resultados de 
estrategias metodológicas 
“Aprendo en Casa” y derivaciones 
matemáticas en los estudiantes que 
implica:  
 Resultados de rendimiento 
académico en registros de 
evaluación del docente en el área 
de matemática a partir de: - 
Resultados de fichas de 

a) AD, LOGRO 
DESTACADO. 
Cuando el 
estudiante evidencia 
un nivel superior a 
lo esperado respecto 
a la competencia. 
Esto quiere decir 
que demuestra 
aprendizajes que 
van más allá del 
nivel esperado. 
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por los conocimientos adquiridos por los 
estudiantes.  
En tanto que (Nováez, 1986) sostiene 
que el rendimiento académico es el 
quantum obtenido por el individuo en 
determinada actividad académica. El 
concepto de rendimiento está ligado al 
de aptitud, y sería el resultado de ésta, de 
factores volitivos, afectivos y 
emocionales, además de la ejercitación. 
El índice académico entonces nos 
ayudará a determinar el nivel académico 
que pueda haber alcanzado un 
estudiante, y realizar otros tipos de 
análisis que nos permita orientar las 
tareas docentes. El rendimiento se 
expresa en una calificación cuantitativa 
y cualitativa, una nota, que si es 
consistente y valida será el reflejo de un 
determinado aprendizaje o de logro de 
unos objetivos preestablecidos. (fouron, 
1984). 
 
 

 verificación de logros de 
aprendizaje. - Resultados de la lista 
de cotejo de autoevaluación. - 
Fichas de autoevaluación de 
trabajo en equipo. 
 
Verificación de conclusiones 
descriptivas de final del periodo 
lectivo: 
A= Cumplimiento de metas u 
objetivos establecidos en los 
instrumentos de gestión. 
B= Logro de competencias con la 
menor cantidad de recursos. 
C= Informe de logros y dificultades 
de aprendizaje en matemática. 
D= Verificación de la realidad del 
rendimiento académico, en base a 
categorías establecidas en el 
CNEB. 
LOGRO DE COMPETENCIAS: 
- Resuelve problemas de 
cantidad. 
- Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio. 
- Resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización. 
- Resuelve problemas de gestión 
de datos e incertidumbre. 
LOGRO DE COMPETENCIAS 
TRANVERSALES: 
- Se desenvuelven en entornos 
virtuales generados por las TIC. 
- Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma. 

 

b) A, LOGRO 
ESPERADO. 

 Cuando el estudiante 
evidencia el nivel 
esperado respecto a la 
competencia, 
demostrando manejo 
satisfactorio en todas 
las tareas propuestas 
y en el tiempo 
programado. 
 

c) B, EN 
PROCESO. 

Cuando el estudiante 
está próximo o cerca 
al nivel esperado 
respecto a la 
competencia, para lo 
cual requiere 
acompañamiento 
durante un tiempo 
razonable para 
lograrlo. 
 

d) C, EN INICIO.  
Cuando el estudiante 
muestra un progreso 
mínimo en una 
competencia de acuerdo 
al nivel esperado. 
Evidencia con 
frecuencia dificultades 
en el desarrollo de las 
tareas, por lo que 
necesita mayor tiempo 
de acompañamiento e 
intervención del 
docente. 

- Resuelve problemas 
de regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 

- Traduce datos y 
condiciones a expresiones 
algebraicas. 

- Comunica su comprensión 
sobre las relaciones 
algebraicas. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para 
encontrar reglas generales. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones de cambio 
y equivalencia. 

 
- Formularios, registro de 

evaluaciones, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 

- Resuelve problemas 
de forma, movimiento 
y localización. 

- Modela objetos con formas 
geométricas y sus 
transformaciones. 

- Comunica su comprensión 
sobre las formas y 
relaciones geométricas. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones 
geométricas. 

 
- Formularios, registro de 

evaluaciones, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 

- Resuelve problemas 
de gestión de datos e 
incertidumbre. 

- Representa datos con gráficos 
y medidas estadísticas o 
probabilísticas. 

- Comunica la comprensión de 
los conceptos estadísticos y 
Probabilísticos. 

 
- Formularios, registro 

de evaluaciones, 
escalas de evaluación 
y listas de chequeo. 
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- Usa estrategias y 
procedimientos para recopilar 
y procesar datos. 

- Sustenta conclusiones o 
decisiones en base a 
información obtenida. 

  - Se desenvuelven en 
entornos virtuales 
generados por las 
TIC. 
(TRANSVERSALES) 

- Personaliza entornos virtuales. 

- Gestiona información del 
entorno virtual. 

- Interactúa en entornos 
virtuales. 

- Crea objetos virtuales en 
diversos formatos. 

- Formularios, registro 
de evaluaciones, escalas 
de evaluación y listas de 
chequeo 

  

 - Gestiona su 
aprendizaje de manera 
autónoma. 
(TRANSVERSALES) 

- Define metas de aprendizaje. 
- Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar sus 
metas de aprendizaje. 
- Monitorea y ajusta su 
desempeño durante el proceso 
de aprendizaje. 

- Formularios, registro 
de evaluaciones, escalas 
de evaluación y listas de 
chequeo 

  

Fuente: MINEDU-649-2020--Elaboración propia del autor.   
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CAPÍTULO IV 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS DEL ESTUDIO DE 

CAMPO 

4.1. RESULTADOS DE EVALUACIÓN DE LA MATEMÁTICA RECREATIVA 

COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO DEL 

APRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE EN EDUCACIÓN SECUNDARIA EN LA 

POBLACIÓN Y ÁMBITO DE ESTUDIO. 

Tabla 03 

Apreciaciones de desarrollo docente y existencia disruptiva: Clases presenciales y en 

entornos virtuales o remotas 
Descripción de desarrollo 
docente como parte de gestión 
pedagógica 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Desarrollo docente a nivel de 
gestión pedagógica: Clase 
presencial. 

Ventajas 04 66,7       66,7 66,7 
Desventajas 02 33,3       33,3 100,0 

Total 06   100       100  
Desarrollo docente a nivel de 
gestión pedagógica: Actividades 
pedagógicas remotas. 

Ventajas 02 33,3        33,3 33,3 
Desventajas 04 66,7        66,7 100,0 

Total 06   100        100             

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

Figura 01 
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Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, referidos a desarrollo docente y existencia 

disruptiva de clases presenciales y entornos virtuales o remotas, los resultados conseguidos 

de la muestra representativa demuestran que; 04 docentes que representa en expresiones 

porcentuales el 66.7% manifiestan que el desarrollo docente a nivel de gestión pedagógica 

de forma presencial presenta más ventajas y en cuanto a la otra categoría 02 docentes que 

representa en cifras porcentuales el 33,3% indican que las clases presenciales presenta más 

desventajas para el desarrollo de la matemática interactiva; en cuanto al ítems 02 que se 

organiza y se procesa en el mismo cuadro estadístico referidos al desarrollo docente a nivel 

de gestión pedagógica: Actividades pedagógicas remotas; 04 docentes que representa el 

66,7% manifiestan que las clases remotas presenta desventajas frente a 02 docente que hacen 

en cifras porcentuales el 33,3% que hacen alusión a que las clases remotas presenta más 

ventajas para el desarrollo del proceso enseñanza aprendizaje. 

De los resultados obtenidos, es posible inferir que las clases presenciales presenta 

más ventajas para desarrollar las actividades matemáticas de manera interactiva, mientras 

que un número inferior sustenta de que las clases vía remota o actividades pedagógicas 

virtuales presenta mayores beneficios.   

 

Tabla 04 
 
Desarrollo docente como parte de gestión pedagógica y gestión del profesor en las TICs.  

Desarrollo docente 
como parte de gestión 

pedagógica en 
entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Gestión del profesor 
en las TICs. Para el 
desarrollo del proceso 
enseñanza aprendizaje 
en las clases remotas 
del área matemática. 

Bastante y suficiente.                04 66,7 66,7 66,7 

Poco e Insuficiente. 01 16,7 16,7 83,3 

Deficiente. 01 16,7 16,7 100,0 

No se encuentra capacitado 
para entornos virtuales. 

00  00  00  00 

 Total 06 

 100 

         100,0   100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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Figura 02 
 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que precede, pertinentes a desarrollo docente como parte de 

gestión pedagógica y gestión del profesor en las TICs. y frente a la categoría considerada en 

la ficha de evaluación, gestión del profesor en las TICs. Para el desarrollo del proceso 

enseñanza aprendizaje en las clases remotas del área matemática, contiene resultados que 04 

docentes que representa porcentualmente el 66,7% manifiestan en presentar que existe 

dominio bastante y suficiente de las TICs. para llevar a efecto las clases remotas, mientras 

que un número similar de 01 docente concuerdan en las respuestas de las categorías de la 

variable: Poco e insuficiente y deficiente en el manejo de las herramientas de las TICs. 

representando este número en cifras porcentuales el 16,7% de los docentes que laboran en la 

Institución Educativa que es la unidad de estudio y en cuanto a la categoría no se encuentra 

capacitado para entornos virtuales ningún docente hace alusión. 

Con los resultados encontrados en el trabajo de investigación se deduce que una 

mayoría de los docentes manejan de manera adecuada las TICs. y en cuanto a categorías 

poco e insuficiente y deficiente concuerdan de los resultados, representando que una minoría 

demuestra limitaciones en el manejo de las tecnologías de información y comunicación en 

el proceso educativo. 
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Gestión del profesor en las TICs. Para el desarrollo del proceso enseñanza aprendizaje en
las clases remotas del área de matemática.
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Tabla 05 

Desarrollo docente a través de materiales didácticos como el objeto matemático   

Desarrollo docente como parte 
de gestión pedagógica en 

entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Los materiales didácticos como 
el objeto matemático, cobran 
importancia en el desarrollo 
educativo que tiene un origen e 
identidad funcional, a nivel 
organizativa o interpretativa del 
contexto.                                                               

    Siempre  04 66,7 66,7 66,7 

    Con 
frecuencia  

01 16,7 16,7 83,3 

    A veces  01 16,7 16,7 100,0 

    Casi nunca 00 00           00 00 

    Nunca 00  00           00  00 

 Total 06   100  100  100 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 
Figura 03 
 

 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que se observa, referidos al desarrollo docente a través de 

materiales didácticos como el objeto matemático, cobran importancia en el desarrollo 

educativo que tiene un origen e identidad funcional, a nivel organizativa o interpretativa del 

contexto,                                                                                                              los resultados 

obtenidos representan que; 04 docentes que representa en expresiones porcentuales el 66,7% 

donde manifiesta en la figura  que existe  siempre el dominio bastante y suficiente  del  

desarrollo docente a través de materiales didácticos como el objeto matemático  y en cuanto 

a la otra categoría 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% donde indican 
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Los materiales didácticos como el objeto matemático, cobran importancia en el desarrollo
educativo que tiene un origen e identidad funcional, a nivel organizativa o interpretativa
del contexto.



 
 

83 
 

que con frecuencia usan los materiales didácticos como el objeto matemático y por otra parte 

01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% utilizan a veces los materiales 

didácticos como el objeto matemático.     

En conclusión, estos materiales didácticos son de mucha importancia en el desarrollo 

educativo de los estudiantes en donde la mayoría de las docentes consideran que es de muy 

útil los materiales didácticos como el objeto matemático y están de acuerdo para poder 

utilizar.   

Tabla 06 

Desarrollo docente a través de materiales didácticos como el Sofware matemático   

Desarrollo docente como parte 
de gestión pedagógica en 

entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Los materiales didácticos como 
el Sofware matemático, cobran 
importancia para apoyar o 
ilustrar problemas matemáticos; 
entre ellos: los sistemas 
algebraicos computacionales y 
graficadores de funciones, entre 
otros.  

 Siempre  03 50,0 50,0 50,0 

 Con frecuencia  02 33,3 33,3 83,3 

 A veces  01 16,7 16,7 100,0 

 Casi nunca 00  00           00          00 

 Nunca 00   00  00  00 

 Total 06      100    100    100 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 
Figura 04 
 

 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura los resultados obtenidos del desarrollo docente a través de 

materiales didácticos como el software matemático cobran importancia para apoyar o ilustrar 

problemas matemáticos; entre ellos: los sistemas algebraicos computacionales y graficadores 

de funciones, entre otros.  Donde manifiesta en los resultados obtenidos que; 03 docentes 

que representa en expresiones porcentuales el 50,0% donde se presenta en la figura  que 
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Los materiales didácticos como el sofware matemático, cobran inportancia para apoyar o
ilustrar problemas matemáticos;entre ellos: los sistemas algebraicos computacionales y
graficadores de funciones, entre otros.
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existe  siempre el dominio bastante y suficiente  del desarrollo docente a través de materiales 

didácticos como el software matemático y en cuanto a la otra categoría 02 docentes que 

representa en cifras porcentuales el 33,3% donde indican que con frecuencia utilizan los 

materiales didácticos como el software matemático a su vez en la otra categoría 01 docentes 

que representa en cifras porcentuales el 16,7% manejan a veces los materiales didácticos 

como el software matemático.  En conclusión, estos materiales didácticos son de mucha 

importancia para apoyar o ilustrar problemas matemáticos y mejorar el desarrollo educativo 

de los estudiantes y para ello la mayoría de los docentes están de acuerdo con los materiales 

didácticos como el software matemático.   

Tabla 07 

Desarrollo docente en la enseñanza de la matemática a través de juegos lúdicos y carreras 

matemáticas   

Desarrollo docente como parte de 
gestión pedagógica en entornos 

virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

El profesor(a) enseña la matemática 
a través de juegos lúdicos y 
carreras matemáticas como 
estrategia metodológica para hacer 
razonar a los estudiantes y que 
resuelvan situaciones problemáticas, 
generando la competencia en el aula. 

  Siempre  03 50,0 50,0 50,0 
  Con 

frecuencia  
02 33,3 33,3 83,3 

  A veces  01 16,7 16,7 100,0 
  Casi nunca 00           00 00 00 
  Nunca 00 00 00 00 

 Total 06 100 100 100 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 
Figura 05  
 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura los resultados adquiridos del desarrollo docente en la enseñanza 

de la matemática a través de juegos lúdicos y carreras matemáticas que tiene la importancia 

como estrategia metodológica para hacer razonar a los estudiantes y que resuelvan 
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El profesor(a) enseña la matemática a través de juegos lúdicos y carreras matemáticas
como estrategia metodológica para hacer razonar a los estudiantes y que resuelvan
situaciones problemáticas, generando la competencia en el aula.
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situaciones problemáticas, generando la competencia en el aula, lo cual nos indica  los 

resultados adquiridos de acuerdo al grafico estadístico que; 03 docentes que representa en 

expresiones porcentuales el 50,0% donde se muestra en la gráfica que existe  siempre la 

superioridad congruo y suficiente  del desarrollo docente en la enseñanza de la matemática 

a través de juegos lúdicos y carreras matemáticas, también considera en la otra categoría 02 

docentes que representa en cifras porcentuales el 33,3% en el cual indican que con frecuencia 

utilizan los materiales didácticos como juegos lúdicos y carreras matemáticas  a su vez en la 

otra categoría 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% manejan a veces 

los materiales didácticos como juegos lúdicos y carreras matemáticas.   

En conclusión, estos materiales didácticos son de mucha importancia en el cual el 

estudiante razone y se motiva para poder ilustrar problemas matemáticos donde pueda 

mejorar su nivel de aprendizaje y la mayoría de los docentes utilizan siempre o con 

frecuencia los juegos lúdicos y carreras matemáticas.   

 
Tabla 08 

Desarrollo docente en la enseñanza de la matemática a través de juegos asimétrico como 

estrategia metodológica   

Desarrollo docente como parte 
de gestión pedagógica en 

entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

El profesor(a) enseña la 
matemática a través de juegos 
asimétricos que son 
determinados juegos de mesa 
como dados y casinos, en los 
cuales los jugadores experimentan 
diferentes sensaciones de juego en 
función del papel que jueguen 
dentro de la partida. 

Siempre  02 33,3 33,3 33,3 
Con frecuencia  02 33,3 33,3 66,6 
A veces  01 16,7 16,7 83,3 
Casi nunca 01 16,7 16,7 100,0 
Nunca  

00 

00 00 00 

 Total 06 100 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 
Figura 06 
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El profesor(a) enseña la matemática a través de juegos asimétricos que son determinados
juegos de mesa como dados y casinos.
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Análisis e interpretación 

En la tabla y figura los resultados obtenidos del desarrollo docente en la enseñanza 

de la matemática a través de juegos asimétrico como estrategia metodológica que son 

determinados juegos de mesa, dados y casinos, en los cuales los jugadores experimentan 

diferentes sensaciones de juego en función del papel que jueguen dentro de la partida,  para 

ello  los resultados obtenidos de acuerdo a la figura que; 02 docentes que representa en 

expresiones porcentuales el 33,3% en el cual nos muestra en la figura que existe  siempre la 

superioridad  del desarrollo docente en la enseñanza de la matemática a través de juegos 

asimétrico como estrategia metodológica, también considera en la otra categoría 02 docentes 

que representa en cifras porcentuales el 33,3% en el cual menciona que con frecuencia 

utilizan los juegos asimétrico y por otra parte en la otra categoría 01 docentes que representa 

en cifras porcentuales el 16.7% donde utilizan a veces los juegos  asimétricos, y por último 

en la categoría 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7%  que no utilizan 

casi nunca  los juegos asimétrico.            

En conclusión, estos juegos asimétricos son de mucha importancia que experimentan 

diferentes sensaciones del juego y la mayoría de los docentes utilizan siempre y con 

frecuencia juegos asimétrico como estrategia metodológica.   

 
Tabla 09 

Desarrollo docente en la enseñanza de la matemática a través de dinámica de grupo como 

estrategia metodológica   
Desarrollo docente como parte 

de gestión pedagógica en 
entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

El profesor(a) enseña la 
matemática a través de 
dinámica de grupo de 
interrelación y cohesión como 
estrategia metodológica que 
consiste en una designación 
sociológica y son procesos de 
interacción entre personas, 
mediante situaciones ficticias, 
planteadas con objetivos 
concretos. 

 Siempre  02 33,3 33,3 33,3 

 Con frecuencia  02 33,3 33,3 66,6 

 A veces  01 16,7 16,7 83,3 

 Casi nunca 01 16,7 16,7 100,0 

 Nunca 00 00 00 00 

 Total 06 

100 

100 100 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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Figura 07 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que se observa, referente al desarrollo docente en la enseñanza 

de la matemática a través de dinámica de grupo como estrategia metodológica que consiste 

en una designación sociológica y son procesos de interacción entre personas, mediante 

situaciones ficticias, planteadas con objetivos concretos. En el cual  mencionamos los 

resultados obtenidos de acuerdo a la figura que; 02 docentes que representa en expresiones 

porcentuales el 33,3%  muestra en la figura que existe  siempre la superioridad y suficiente 

en la enseñanza de la matemática a través de dinámica de grupo como estrategia 

metodológica y por otra parte también se considera 02 docentes que representa en cifras 

porcentuales el 33,3%  donde menciona que con frecuencia enseña con  dinámica de grupo 

de interrelación y cohesión como estrategia metodológica, considera también en la otra 

categoría 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% enseña a veces con  

dinámica de grupo de interrelación y cohesión   como estrategia metodológica y por último 

en la categoría 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% no enseña  casi 

nunca con  dinámica de grupo de interrelación y cohesión   como estrategia metodológica.            

En conclusión, la enseñanza con dinámica de grupo de interrelación y cohesión es de 

mucha importancia donde los alumnos puedan mejorar su nivel de aprendizaje y donde los 

docentes utilizan siempre y con frecuencia las dinámicas de grupo como estrategia 

metodológica.   
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El profesor(a) enseña la matemática a través de dinámica de grupo de interrelación y
cohesión como estrategia metodológica que consiste en una designación sociológica y son
procesos de interacción entre personas, mediante situaciones ficticias, planteada
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Tabla 10 
Desarrollo docente en la enseñanza de la matemática a través de actividades lúdicas como 

estrategia metodológica   

Desarrollo docente como parte 
de gestión pedagógica en 

entornos virtuales 

Categoría Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

El profesor(a) enseña la 
matemática a través de 
actividades lúdicas con domino y 
pulses como estrategia 
metodológica que se desarrolla en 
el tiempo libre con el objetivo de 
liberar tensiones, salir de la rutina 
diaria y para obtener un poco de 
placer, diversión y entretenimiento. 

 Siempre  03 50,0 50,0 50,0 
Con 

frecuencia  
02 33,3 33,3 83,3 

A veces  01 16,7 16,7 100,0 
Casi nunca 00 00 00 00 
Nunca 00 00 00 00 

 Total 06 100 100  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 
Figura 08 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura los resultados adquiridos del desarrollo docente en la enseñanza 

de la matemática a través de actividades lúdicas con domino y pulses como estrategia 

metodológica que desarrolla en su tiempo libre con el objetivo de liberar tensiones, salir de 

la rutina diaria y para obtener un poco de placer, diversión y entretenimiento para ello doy a 

conocer los resultados adquiridos de acuerdo a la figura que; 03 docentes que representa en 

expresiones porcentuales el 50,0% donde se muestra en la figura que existe  siempre la 

superioridad de la enseñanza de la matemática a través de actividades lúdicas, y por otra 

parte también considera que; 02 docentes que representa en cifras porcentuales el 33,3% en 

el cual indican que con frecuencia enseña a través de actividades lúdicas, a su vez también 
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El profesor(a) enseña la matemática a través de actividades lúdicas con domino y pulses
como estrategia metodológica que se desarrolla en el tiempo libre con el objetivo de
liberar tensiones, salir de la rutina diaria y para obtener un poco de placer, di
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considera que; 01 docentes que representa en cifras porcentuales el 16,7% enseña a veces 

con actividades lúdica como domino y pulses. 

 En conclusión, las actividades lúdicas como estrategia metodológica son muy 

importantes en el nivel secundario, mediante estas podemos crear un ambiente cálido, 

armónico y de confianza entre los estudiantes, generando la adquisición de nuevos 

conocimientos que nos ayuden a potenciar los sentidos, sensaciones y emociones, donde la 

mayoría de los docentes están de acuerdo con actividades lúdicas como estrategia 

metodológica en la enseñanza de los estudiantes. 

 
Tabla 11 
Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de cantidad del área de matemática de primer grado de Educación Secundaria 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

Figura 09 

 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 1°- A 1° - B 1°- A 1° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 0 0,0 0,0 0,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 4 39,0 9,8 48,8 
(B) EN PROCESO. 6 11 14,7 26,8 41,5 
(C) EN INICIO. 1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 7 2 17,1 4,9 22,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 12 8 29,3 19,5 48,8 
(B) EN PROCESO. 3 5 7,3 12,2 19,5 
(C) EN INICIO. |1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100,00 
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EDUCACIÓN SECUNDARIA 

1°- A 1° - B
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Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, se presenta los resultados en relación al enunciado 

en la ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje del 

primer grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve 

problemas de cantidad en la que compromete capacidades respectivas del área de 

matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes frente 

a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA); 

en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las apreciaciones 

cualitativas con respecto a los estudiantes de 1º grado de la sección “A”, se obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

39,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,7%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 9,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 26,8%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 1º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

17,1%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

29,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 
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(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 1º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica generó resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 01 del área de 

matemática.  

 
Tabla 12 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio del área de matemática de primer grado 

de Educación Secundaria  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 1°- A 1° - B 1°- A 1° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 1 0 2,4 0,0 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 15 8 36,6 19,5 56,1 
(B) EN PROCESO. 6 7 14,7 17,1 31,8 
(C) EN INICIO. 1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 7 2 17,1 4,9 22,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 12 8 29,3 19,5 48,8 
(B) EN PROCESO. 3 5 7,3 12,2 19,5 
(C) EN INICIO. 1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje del primer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. en la que compromete capacidades respectivas del 

área de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 1º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 15 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

36,6%. 

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,7%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%.  

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,1%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

07,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 1º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

17,1%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

29,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 
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(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 1º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 02 del área de 

matemática.  

 
Tabla 13 
 
Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática de primer grado 

de Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 

Total 1°- A 1° - B 1°- A 1° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 8 2 

19,5 4,9 24,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 10 8 

24,4 19,5 43,9 
(B) EN PROCESO. 4 5 

9,8 12,2 22,0 
(C) EN INICIO. 1 3 

2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 

56,1 43,9 100 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 7 2 

17,1 4,9 22,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 12 8 

29,3 19,5 48,8 
(B) EN PROCESO. 3 5 

7,3 12,2 19,5 
(C) EN INICIO. 1 3 

2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 

56,1 43,9 100,0 
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    Figura 11 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje del primer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 1º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

24,4%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,8%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 
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1°- A 1° - B
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 1º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

17,1%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

29,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 1º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 03 del área de 

matemática.  

Tabla 14 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre del área de matemática de primer grado de 

Educación Secundaria      

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 1°- A 1° - B 1°- A 1° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 15 2 36,6 4,9 41,5 
(A) LOGRO ESPERADO. 5 12 12,2 29,3 41,5 
(B) EN PROCESO. 2 1 4,9 2,4 7,3 
(C) EN INICIO. 1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(AD) LOGRO DESTACADO. 7 2 17,1 4,9 22,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 12 8 29,3 19,5 48,8 
(B) EN PROCESO. 3 5 7,3 12,2 19,5 
(C) EN INICIO. 1 3 2,4 7,3 9,7 

TOTAL 23 18 56,1 43,9 100,0 
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      Figura 12 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje del primer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 1º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 15 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

36,6%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 02 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,9%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

29,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 01 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 2,4%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 1º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

17,1%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

29,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 1º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 1º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 04 del área de 

matemática.  

 
Tabla 15 
Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de cantidad del área de matemática de segundo grado de Educación 

Secundaria  
Categorías 

 
 Frecuencia Porcentaje Total 

2°- A 2°- B    2°- A 2°- B    

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 0 0,0 0,0 0,0 
(A) LOGRO ESPERADO. 15 2 35,7 4,8 40,5 
(B) EN PROCESO. 6 12 14,3 28,6 42,9 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,5 16,6 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 10 38,1 23,8 61,9 
(B) EN PROCESO. 5 3 11,9 7,1 19,0 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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     Figura 13 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de segundo 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

cantidad en la que compromete capacidades respectivas del área de matemática, los 

resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes frente a Calificativo 

Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA); en relación 

al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las apreciaciones cualitativas 

con respecto a los estudiantes de 2º grado de la sección “A”, se obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 15 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

35,7%. 

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,3%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 4,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 12 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 28,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,5%. 
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 2º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

38,1%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,1%. 

(C) En Inicio, se hallan 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 2º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 01 del área de 

matemática.  

 

Tabla 16 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio del área de matemática de segundo 

grado de Educación Secundaria 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 2°- A 2°- B    2°- A 2°- B    

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 15 5 35,7 11,9 47,6 
(B) EN PROCESO. 6 8 14,3 19,0 33,3 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 10 38,1 23,8 61,9 
(B) EN PROCESO. 5 3 11,9 7,1 19,0 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 
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 Figura 14 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de segundo 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. en la que compromete capacidades respectivas del 

área de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 2º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 15 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

35,7%. 

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,3%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,9%.  

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 19,0%. 

(C) En Inicio, se encuentran 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 2º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

38,1%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,1%. 

(C) En Inicio, se hallan 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 2º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 02 del área de 

matemática.   

Tabla 17 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática de segundo grado 

de Educación Secundaria. 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 

2°- A 2°- B    2°- A 2°- B    

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 10 38,1 23,8 61,9 
(B) EN PROCESO. 5 3 11,9 7,1 19,0 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 10 38,1 23,8 61,9 
(B) EN PROCESO. 5 3 11,9 7,1 19,0 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 



 
 

102 
 

     Figura 15 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de segundo 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 2º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

38,1%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,9%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,1%. 

(C) En Inicio, se encuentran 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 
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2°- A 2°- B
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 2º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

38,1%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,1%. 

(C) En Inicio, se hallan 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 2º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 03 del área de 

matemática.  

Tabla 18 
Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre del área de matemática de segundo grado 

de Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 

2°- A 2°- B    2°- A 2°- B    

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 2 0,0 4,8 4,8 
(A) LOGRO ESPERADO. 17 10 40,5 23,8 64,3 
(B) EN PROCESO. 4 2 9,5 4,8 14,3 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,5 16,6 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(AD) LOGRO DESTACADO. 0 1 0,0 2,4 2,4 
(A) LOGRO ESPERADO. 16 10 38,1 23,8 61,9 
(B) EN PROCESO. 5 3 11,9 7,1 19,0 
(C) EN INICIO. 3 4 7,1 9,6 16,7 

TOTAL 24 18 57,1 42,9 100,0 
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 Figura 16 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de segundo 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 2º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 17 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

40,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,5%. 

(C) En Inicio, se encuentran 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

4,8%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 02 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,8%. 

(C) En Inicio, se encuentran 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,5%. 

0.0

10.0

20.0

30.0

40.0

50.0

(AD) LOGRO 
DESTACADO.

(A) LOGRO 
ESPERADO.

(B) EN 
PROCESO.

(C) EN INICIO. (AD) LOGRO 
DESTACADO.

(A) LOGRO 
ESPERADO.

(B) EN 
PROCESO.

(C) EN INICIO.

CATEGORÍAS
CALIFICATIVO ANUAL DE COMPETENCIA (CAC)

CATEGORÍAS
CALIFICATIVO Y/O LOGRO ANUAL DE ÁREA (CAA)

0,0

40,5

9,5 7,1
0,0

38,1

11,9
7,14,8

23,8

4,8
9,5

2,4

23,8

7,1 9,6

LOGROS DE APRENDIZAJE RELACIONADOS A LA COMPETENCIA RESUELVE 
PROBLEMAS DE GESTIÓN DE DATOS E INCERTIDUMBRE DEL ÁREA DE MATEMÁTICA 

DE SEGUNDO GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA 
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 2º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 16 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

38,1%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 03 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 7,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 2º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

23,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 7,1%. 

(C) En Inicio, se hallan 04 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 9,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 2º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 04 del área de 

matemática.  

 

Tabla 19 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de cantidad del área de matemática de tercer grado de Educación Secundaria 

 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 3°- A 3° - B 3°- A 3° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 20,8 16,7 37,5 
(13-11) EN PROCESO. 14 5 29,2 10,4 39,6 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 9 20,8 18,8 39,6 
(13-11) EN PROCESO. 14 4 29,2 8,3 37,5 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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    Figura 17 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede,  presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de tercer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

cantidad en la que compromete capacidades respectivas del área de matemática, los 

resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes frente a Calificativo 

Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA); en relación 

al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las apreciaciones cualitativas 

con respecto a los estudiantes de 3º grado de la sección “A”, se obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

4,2%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

16,7%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,4%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

16,6%. 
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Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 3º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,2%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

18,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 16,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 3º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 01 del área de 

matemática. 

Tabla 20 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio del área de matemática de tercer grado 

de Educación Secundaria 

 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 3°- A 3° - B 3°- A 3° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 7 20,8 14,6 35,4 
(13-11) EN PROCESO. 14 6 29,2 12,5 41,7 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 9 20,8 18,8 39,6 
(13-11) EN PROCESO. 14 4 29,2 8,3 37,5 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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      Figura 18 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de tercer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. en la que compromete capacidades respectivas del 

área de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 3º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

4,2%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

14.6%.  

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,5%. 
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(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

16,6%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 3º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 4,2%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos 

de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

18,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 16,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 3º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 02 del área de 

matemática.  

Tabla 21 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática de grado de 

Educación Secundaria  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 3°- A 3° - B 3°- A 3° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 20,8 14,6 35,4 
(13-11) EN PROCESO. 14 5 29,2 12,5 41,7 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 
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Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
   

  Figura 19 

 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de tercer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 3º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

4,2%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 
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MATEMÁTICA DE TERCER GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA 

3°- A 3°- B

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 9 20,8 18,8 39,6 
(13-11) EN PROCESO. 14 4 29,2 8,3 37,5 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 
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(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

14,6%. 

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,5%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

16,6%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 3º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 4,2%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

18,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 16,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 3º grado 

de ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 03 del área de 

matemática.  
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Tabla 22 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre del área de matemática de tercer grado de 

Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
   

   Figura 20 

 
 
Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de tercer 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 3º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  
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3°- A 3°- B

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 3°- A 3° - B 3°- A 3° - B 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 9 20,8 18,8 39,6 
(13-11) EN PROCESO. 14 4 29,2 8,3 37,5 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 0 4,2 0,0 4,2 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 9 20,8 18,8 39,6 
(13-11) EN PROCESO. 14 4 29,2 8,3 37,5 
(10-00) EN INICIO. 1 8 2,1 16,6 18,7 

TOTAL 27 21 56,3 43,7 100,0 
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(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 4.2%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

En cuanto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

18,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,3%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

16,6%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 3º grado sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 4.2%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

20,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 14 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 29,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,1%. 

Con respecto a los estudiantes de 3º grado sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

18,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,3%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 16,6%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro 

Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 3º grado de 

ambas secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 
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positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 04 del área de 

matemática. 

Tabla 23 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de cantidad del área de matemática de cuarto grado de Educación Secundaria  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje Tota
l 4°-A 4°-B 4°-C 4°-A 4°-B 4°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO 
DESTACADO. 

0 2 4 
0,0 2,6 5,4 8,0 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 11 8 7 14,9 10,8 9,5 35,2 
(13-11) EN PROCESO. 11 13 7 14,9 17,6 9,5 42,0 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(20-18) LOGRO 
DESTACADO. 

1 2 1 
1,4 2,6 1,4 5,4 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 9 13,5 10,8 12,2 36,5 
(13-11) EN PROCESO. 11 13 8 14,9 17,6 10,8 43,3 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

  Figura 21 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de cuarto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

cantidad en la que compromete capacidades respectivas del área de matemática, los 
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resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes frente a Calificativo 

Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA); en relación 

al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las apreciaciones cualitativas 

con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, se obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 11 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

14,9%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos 

de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,6%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

5,4%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 9,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,5%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

10,8%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

13,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 
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(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,6%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,8%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 10,8%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro 

Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 4º grado de las 

tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que la 

aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 01 del área de 

matemática.  

 
Tabla   Nº 24 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio del área de matemática de cuarto grado 

de Educación Secundaria.  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 4°-A 4°-B 4°-C 4°-A 4°-B 4°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 1 2 1 1,4 2,6 1,4 5,4 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 9 8 9 12,2 10,8 12,2 35,2 
(13-11) EN PROCESO. 12 13 8 16,2 17,6 10,8 44,6 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

,,Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 1 2 1 1,4 2,6 1,4 5,4 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 9 13,5 10,8 12,2 36,5 
(13-11) EN PROCESO. 11 13 8 14,9 17,6 10,8 43,3 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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Figura 22 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de cuarto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. en la que compromete capacidades respectivas del 

área de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 12 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 16,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 2.6%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%.  

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 
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En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos 

de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 1.4%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%.  

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,8%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

10,8%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

13,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 2.6%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales 

el 1.4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,8%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 10,8%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 4º grado 
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de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 02 del área de 

matemática.  

Tabla 25 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia   resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática de cuarto grado 

de Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

  Figura 23  

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de cuarto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 
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Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 4°-A 4°-B 4°-C 4°-A 4°-B 4°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 0 2 0 0,0 2,6 0,0 2,6 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 8 17,6 10,8 10,8 39,2 
(13-11) EN PROCESO. 9 13 10 12,2 17,6 13,6 43,4 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 1 2 1 1,4 2,6 1,4 5,4 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 9 13,5 10,8 12,2 36,5 
(13-11) EN PROCESO. 11 13 8 14,9 17,6 10,8 43,3 
(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 
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forma, movimiento y localización en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,6%. 

(B) En Proceso, se encuentran 09 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,6%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2.6%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, no se encuentran ningún estudiante que pondero con este 

calificativo. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 10 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 13,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

10.8%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

13,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 
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(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,6%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,8%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 10,8%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 4º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 03 del área de 

matemática.  

 
Tabla 26 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre del área de matemática de cuarto grado de 

Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 4°-A 4°-B 4°-C 4°-A 4°-B 4°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 3 2 1 4,1 2,6 1,4 8,1 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 8 8 8 10,8 10,8 10,8 32,4 

(13-11) EN PROCESO. 11 13 9 14,9 17,6 12,2 44,7 

(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 1 2 1 1,4 2,6 1,4 5,4 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 10 8 9 13,5 10,8 12,2 36,5 

(13-11) EN PROCESO. 11 13 8 14,9 17,6 10,8 43,3 

(10-00) EN INICIO. 1 2 8 1,4 2,6 10,8 14,8 

TOTAL 23 25 26 31,2 33,6 35,2 100,0 
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 Figura 24 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de cuarto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 03 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

4,1%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 

(C) En Inicio, se encuentran 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,6%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 
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(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 

En cuanto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 09 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

10,8%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 4º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 10 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

13,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 11 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 14,9%. 

(C) En Inicio, se hallan 01 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 1,4%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,6%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

10,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 13 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 17,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 02 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 2,6%. 

Con respecto a los estudiantes de 4º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 09 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

12,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 10,8%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 10,8%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 4º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 
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positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 04 del área de 

matemática.  

 

Tabla 27 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de cantidad del área de matemática de quinto grado de Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

  Figura 25 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de quinto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 5°-A 5°-B 5°-C 5°-A 5°-B 5°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 4 17,8 11,0 5,5 34,3 

(13-11) EN PROCESO. 7 7 4 9,6 9,6 5,5 24,7 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 41,1 32,9 26,0 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 5 17,8 11,0 6,8 35,6 

(13-11) EN PROCESO. 7 7 3 9,6 9,6 4,2 23,4 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 41,1 32,9 26,0 100,0 
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cantidad en la que compromete capacidades respectivas del área de matemática, los 

resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes frente a Calificativo 

Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA); en relación 

al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las apreciaciones cualitativas 

con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, se obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

11,0%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

5,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 5,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 5,5%. 

(C) En Inicio, se encuentran 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

12,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 11,0%. 
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Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 5,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 6,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 12,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 5º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 01 del área de 

matemática.  

Tabla 28 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio del área de matemática de quinto grado 

de Educación Secundaria  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Tota

l 5°-A 5°-B 5°-C 5°-A 5°-B 5°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 3 1 
2,7 4,1 1,4 8,2 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 12 8 4 
16,4 11,0 5,5 32,9 

(13-11) EN PROCESO. 8 8 5 
11,0 11,0 6,8 28,8 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 
11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 
41,1 32,9 26,0 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 5 17,8 11,0 6,8 35,6 

(13-11) EN PROCESO. 7 7 3 9,6 9,6 4,2 23,4 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 
41,1 32,9 26,0 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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   Figura 26 

 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de quinto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. en la que compromete capacidades respectivas del 

área de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 12 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

16,4%. 

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,0%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

11,0%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 03 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

4,1%.   
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(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%.  

(B) En Proceso, se encuentran 08 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 11,0%. 

(C) En Inicio, se encuentran 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 01 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

1,4%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 5,5%.  

(B) En Proceso, se encuentran 05 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 6,8%. 

(C) En Inicio, se encuentran 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

12,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 11,0%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 5,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 6,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 12,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 5º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 
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positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 02 del área de 

matemática.  

 

Tabla 29 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia   resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática de quinto grado 

de Educación Secundaria  

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
 

   Figura 27 

   

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de quinto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 
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5°-A 5°-B 5°-C

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 5°-A 5°-B 5°-C 5°-A 5°-B 5°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 14 6 4 

19,2 8,3 5,5 33,0 
(13-11) EN PROCESO. 6 9 4 

8,2 12,3 5,5 26,0 
(10-00) EN INICIO. 8 5 9 

11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 41,1 32,9 26,0 100,0 

 Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 
(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 5 17,8 11,0 6,8 35,6 
(13-11) EN PROCESO. 7 7 3 9,6 9,6 4,2 23,4 
(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 41,1 32,9 26,0 100,0 
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forma, movimiento y localización en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 14 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

19,2%. 

(B) En Proceso, se encuentran 06 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 8,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

11,0%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

5,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 06 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 8,3%. 

(B) En Proceso, se encuentran 09 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 12,3%. 

(C) En Inicio, se encuentran 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 5,5%. 

(B) En Proceso, se encuentran 04 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 5,5%. 

(C) En Inicio, se encuentran 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

12,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 11,0%. 
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Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 5,5%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 6,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 12,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 5º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 

obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 03 del área de 

matemática.  

Tabla 30 

Resultados académicos de logros de aprendizaje relacionados a la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre del área de matemática de quinto grado de 

Educación Secundaria  

Categorías 
 

 Frecuencia Porcentaje 
Total 5°-A 5°-B 5°-C 5°-A 5°-B 5°-C 

Calificativo 
Anual de 

Competencia 
(CAC) 

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 5 2 2,7 6,9 2,7 12,3 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 7 5 17,8 9,6 6,8 34,2 

(13-11) EN PROCESO. 7 7 3 9,6 9,6 4,2 23,4 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 
41,1 32,9 26,0 100,0 

Calificativo y/o 
Logro Anual de 

Área (CAA)  

(20-18) LOGRO DESTACADO. 2 4 2 2,7 5,5 2,7 10,9 

(17-14) LOGRO ESPERADO. 13 8 5 17,8 11,0 6,8 35,6 

(13-11) EN PROCESO. 7 7 3 9,6 9,6 4,2 23,4 

(10-00) EN INICIO. 8 5 9 11,0 6,8 12,3 30,1 

TOTAL 30 24 19 
41,1 32,9 26,0 100,0 

Fuente: Elaboración propia en base a la ficha de evaluación. 
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  Figura 28 

 

Análisis e interpretación 

En la tabla y figura que antecede, presenta resultados en relación al enunciado en la 

ficha de evaluación del proceso educativo y resultados del logro de aprendizaje de quinto 

grado de educación secundaria concernientes a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, en la que compromete capacidades respectivas del área 

de matemática, los resultados en ponderaciones de evaluación de parte de los estudiantes 

frente a Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o Logro Anual de Área 

(CAA); en relación al Calificativo Anual de Competencia (CAC), y de acuerdo a las 

apreciaciones cualitativas con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, se 

obtiene:  

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%.  

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

11,0%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos 

de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

6,9%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 07 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 9,6%. 

0.0

5.0

10.0

15.0

20.0

(20-18) 
LOGRO 

DESTACADO.

(17-14) 
LOGRO 

ESPERADO.

(13-11) EN 
PROCESO.

(10-00) EN 
INICIO.

(20-18) 
LOGRO 

DESTACADO.

(17-14) 
LOGRO 

ESPERADO.

(13-11) EN 
PROCESO.

(10-00) EN 
INICIO.

CATEGORÍAS
CALIFICATIVO ANUAL DE COMPETENCIA (CAC)

CATEGORÍAS
CALIFICATIVO Y/O LOGRO ANUAL DE ÁREA (CAA)

2,7

17,8

9,6 11,0

2,7

17,8

9,6 11,0

6,9
9,6 9,6

6,8 5,5

11,0 9,6
6,8

2,7

6,8
4,2

12,3

2,7

6,8
4,2

12,3

LOGROS DE APRENDIZAJE RELACIONADOS A LA COMPETENCIA RESUELVE 
PROBLEMAS DE GESTIÓN DE DATOS E INCERTIDUMBRE DEL ÁREA DE 

MATEMÁTICA DE QUINTO GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA 

5°-A 5°-B 5°-C



 
 

133 
 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se encuentran 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

En cuanto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 

2,7%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 6,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,2%. 

(C) En Inicio, se encuentran 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 

12,3%. 

Relacionados al Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA), se encuentran 

ponderaciones de notas cualitativas de parte de los estudiantes de 5º grado de la sección “A”, 

como: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%.   

(A) Logros Esperado, se encuentran 13 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

17,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 08 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 11,0%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “B” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 04 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 5,5%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 08 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 

11,0%. 

(B) En Proceso, se encuentran 07 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 9,6%. 

(C) En Inicio, se hallan 05 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 6,8%. 

Con respecto a los estudiantes de 5º grado de la sección “C” se encuentran calificativos de: 

(AD) Logro Destacado, se encuentran 02 estudiantes que hacen en expresiones porcentuales el 2,7%. 

(A) Logros Esperado, se encuentran 05 estudiantes que hacen en cifras porcentuales el 6,8%. 

(B) En Proceso, se encuentran 03 estudiantes que hacen en términos porcentuales el 4,2%. 

(C) En Inicio, se hallan 09 estudiante que representa en cantidades porcentuales el 12,3%. 

De estos resultados de Calificativo Anual de Competencia (CAC) y Calificativo y/o 

Logro Anual de Área (CAA), es posible inferir que la mayoría de los estudiantes de 5º grado 

de las tres secciones obtuvieron los calificativos de entre “AD”, “A” y “B”, resaltando que 

la aplicación de la matemática recreativa como estrategia metodológica genero resultados 

positivos más a pesar que presentaba limitaciones en el entorno virtual del proceso enseñanza 

aprendizaje, y de esta forma también representando una minoría de estudiantes en la 
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obtención de apreciación cualitativa “C” con respecto a la competencia 04 del área de 

matemática.   

4.1.1. DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS  

El presente trabajo de investigación se efectuó con la finalidad de describir y evaluar los 

resultados de logros de aprendizaje a partir de la implementación y desarrollo de estrategias 

metodológicas en una área determinada de formación básica regular, cuyos resultados 

configurados en los instrumentos de gestión pedagógica (informes de desarrollo docente, 

registros y actas de evaluación) que establecen de la evaluación tanto productos como procesos 

de parte de los estudiantes durante el desarrollo docente como parte de gestión pedagógica en 

entornos remotos y/o virtuales que para el sistema de educación en diferentes niveles educativos, 

se ha establecido para el desarrollo de las clases y/o actividades académicas, durante el Estado 

de Emergencia, como dicta la Resolución Ministerial N° 160-2020-MINEDU. El objetivo del 

estudio es evaluar la aplicabilidad de la matemática recreativa como una estrategia metodológica 

en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs en el logro de aprendizajes de las 

competencias y capacidades educacionales del educando en el área de matemática en educación 

secundaria de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de 

San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020, de los cuales se ha obtenido resultados tanto 

productos como procesos de parte de los estudiantes durante el desarrollo docente, existiendo 

mayor ponderación frente a la categoría de ventajas de las clases presenciales como se ilustra en 

el tabla 03, en cuanto al desarrollo docente en entornos virtuales configuran las apreciaciones en 

la variable de bastante y suficiente conocimiento y manejo de las herramientas de TICs por parte 

de los docentes tabla 04. 

En cuanto a la realización de actividades pedagógicas, generan mayor afirmación que 

existe mayor dominio en el manejo de los medios y materiales educativos y la utilización de 

estrategias metodológicas a través de juegos lúdicos que son mecanismos interactivos para la 

enseñanza de la matemática por parte de los docentes hacia los estudiantes como demuestra en 

los resultados de estudio en la sistematización estadística en los cuadros Nº 03, Nº 04, Nº 05, Nº 

06, Nº 07, Nº 08 y Nº 09, con los resultados conseguidos, se niega la premisa a nivel de hipótesis 

la presentación de limitaciones de atención adecuada la realidad situacional y educativa a partir 

de la existencia de desencadenantes, como el desarrollo de clases presenciales y en entornos 

virtuales y gestión pedagógica en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs para el 

desarrollo de las clases remotas hacia el logro de las competencias y capacidades del área de 

matemática de educación secundaria en la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020, quedando por afirmado 
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de acuerdo a los resultados la hipótesis 02 que existen formas adecuadas para el desarrollo 

docente como parte de gestión pedagógica en entornos virtuales o Gestión del profesor en las 

TICs de la matemática recreativa como estrategia metodológica para el logro de las competencias 

y capacidades previstas en el Currículo Nacional de Educación Básica Regular del área de 

matemática de educación secundaria, de esta forma infiriendo a partir de las aseveraciones de 

parte de los docentes hacen de que la plana docente maneja y hace uso de manera adecuada las 

herramientas de las TICs y una minoría manifiesta en la presentación de limitaciones en el uso 

debido a situaciones multifactorial, más a pesar que las circunstancias actuales exige la 

actualización del manejo de herramientas de tecnologías de información. 

Los resultados académicos de logros de aprendizaje tomadas a partir de los instrumentos 

de gestión del docente y la institución educativa que evalúa tanto productos como procesos 

(informes de avance curricular, registros y actas de evaluación) en cuanto a los niveles de logro 

de aprendizaje: AD--LOGRO DESTACADO, A--LOGRO ESPERADO, B--EN PROCESO y 

C--EN INICIO, demuestran en cuanto al Calificativo Anual de Competencia (CAC) y 

Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA) de las cuatro (04) competencias del área: Resuelve 

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

problemas de forma, movimiento y localización, Resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre y las competencias transversales como: Se desenvuelven en entornos virtuales 

generados por las TIC. y Gestiona su aprendizaje de manera autónoma con las respectivas 

capacidades del área de matemática, expresan en los resultados ponderaciones o calificativos de 

entre (A) Logro Esperado y (B) En Proceso por la mayoría de los estudiantes de diferentes grados 

de 1º a 5º grado y secciones y/o turnos de estudios de educación secundaria de la I.E. Mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera Cusco – 2020, superando en estas calificaciones cualitativas y 

cuantitativas una mayoría en el (A) Logro Esperado y en expresiones matemáticas de 17 – 14, y 

seguidas por las apreciaciones o calificativos de (B) En Proceso y en expresiones matemáticas 

de 13 a 11; en cuanto a los resultados obtenidos por los estudiantes en las apreciaciones 

cualitativas y apreciaciones cuantitativas de (AD) Logro Destacado y (C) En Inicio, números 

paralelos y minoritarios demuestran la obtención del calificativo señalado, entiendo que el logro 

o apreciación cualitativa (AD) Logro destacado o calificativos cuantitativos de 20 – 18 son los 

más deseados como objetivos educacionales pero la obtención de este resultado es limitada como 

se demuestran en los tabla los resultados estadísticos del tabla y figura 11 al 30; para la 

apreciación cualitativa (C) En Inicio o calificativo cuantitativo de 10 a 0 un numero minoritario 

de estudiantes concurren y las razones son multifactoriales de acuerdo a los informes de gestión 

pedagógica emitidos por los docentes hacia la Institución Educativa. 
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En relación a las premisas a nivel de hipótesis en el estudio se ha formulado la existencia 

de formas más apropiadas para determinar los niveles de logros de aprendizaje o resultados 

educacionales de competencias y capacidades del área de matemática a partir de las estrategias 

metodológicas efectuadas en entornos virtuales de parte de los docentes de la asignatura, este 

enunciado con los resultados obtenidos es afirmada en el trabajo de investigación y de la misma 

forma es demostrada en cuanto a la hipótesis de la existencia de componentes adecuados para 

determinar los resultados educacionales o logros de aprendizaje, expresados en Calificativo 

Anual de Competencia (CAC), en comparación a Calificativo y/o Logro Anual de Área (CAA) 

como logro de competencias y capacidades en entornos virtuales del área de matemática del 

nivel secundario de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional 

de San Antonio Abad del Cusco durante el periodo de tiempo establecido 2020, para expresar 

las consideraciones notables se encuentran ilustradas en las tablas estadísticas del Nº 11 al Nº 30 

a nivel de resultados del trabajo de investigación. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA:  Los resultados de la evaluación del proceso educativo en entornos virtuales o 

Gestión del profesor en las TICs para el trabajo de investigación, es 

efectuada a partir de los criterios evaluativos considerada en los 

instrumentos de gestión pedagógica (Registro de evaluación, actas de 

evaluación e informes de gestión pedagógica de parte del profesor del área 

de matemática), para determinar los niveles de logros de aprendizajes 

basados en los Calificativos Anual de Competencia (CAC) y los 

Calificativos y/o Logro Anual de Área (CAA) previstas en la norma 

nacional o Currículo Nacional de educación Básica Regular para el nivel 

secundario, es así de objetivo considerado en el estudio en evaluar la 

aplicabilidad de la matemática recreativa como estrategia metodológica  y el 

logro de aprendizaje en entornos virtuales o Gestión del profesor en las TICs, 

se ilustra de acuerdo a los resultados obtenidos a partir del instrumentos de 

recojo de información en las tablas estadísticas Nº 03 a 30 en la que 

configuran como derivaciones de las variables de investigación que de 

forma ordenada de las competencias y capacidades educacionales del área se 

estructuran, basadas ajustadamente en el ámbito de estudio  la I.E. mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio 

Abad del Cusco año lectivo 2020. 

SEGUNDA: A partir del reconocimiento de la realidad situacional, el empleo de matemática     

recreativa basada en el enfoque constructivista en el desarrollo docente como 

parte de gestión pedagógica en entornos virtuales o gestión del profesor en las 

TICs., presento desenlaces significativos en los docentes como también en 

los alumnos de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de Cusco 

durante el periodo del año lectivo 2020; ya que los estudiantes en su 

totalidad no contaban con suficientes instrumentos de tecnologías de 

información y comunicación, de igual forma presentaban limitaciones en 

el manejo de programas virtuales, del mismo modo una gran mayoría de 

docentes presentaban restricciones en el manejo de herramientas virtuales, en 

vista de que se encontraban familiarizados tanto docentes como estudiantes 

para las clases presenciales y que investían mayor predisposición hacia los 
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temas desarrollados; resolviendo los ejercicios dados sin tener muchas 

dificultades como las tenían al principio, mejorando así sus calificaciones. 

(Tabla 01 y 02).  

TERCERA: Para analizar y determinar el desarrollo docente como parte de gestión 

pedagógica hacia el logro de competencias y capacidades previstas en currículo 

a través de estrategias metodológicas como el empleo de matemática recreativa 

para el logro del aprendizaje de los estudiantes de diferentes secciones y turnos 

en Educación Secundaria de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera 

de la UNSAAC año lectivo 2020, después de aplicar la metodología en 

entornos virtuales basadas en el enfoque constructivista con materiales 

didácticos como el objeto matemático, el Sofware matemático, la enseñanza de 

la matemática a través de juegos lúdicos y carreras matemáticas, a través de 

juegos asimétricos que son determinados juegos de mesa como dados y 

casinos, dinámica de grupo de interrelación y cohesión como estrategia 

metodológica, y a través de actividades lúdicas con domino y puzle como 

estrategia metodológica; los resultados encontrados demuestran deficitarias 

en vista de que el desarrollo de las competencias de matemática se realizan 

de forma más apropiada en clase presenciales, donde el estudiante encuentra 

posibilidades de poder interactuar y la utilización apropiada de los medios y 

materiales educativos hacia el logro de competencias de matemática en los 

estudiantes dichos resultados se pueden observar en las tablas estadísticas 

N°10, al tabla estadística Nº 30, que se consideran como resultados del estudio.  

CUARTA: El empleo de matemática recreativa basada en el enfoque constructivista, 

presento limitaciones en el logro de competencias: Resuelve problemas, 

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización, Resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre y las competencias transversales: Se 

desenvuelven en entornos virtuales generados por las TIC. y Resuelve 

problemas de cantidad; en vista de que los Calificativos Anual de 

Competencia (CAC) y los Calificativos y/o Logro Anual de Área (CAA) en 

los estudiantes no registran expectativas o resultados favorables como lo 

prevé el Currículo Nacional de Educación Básica Regular  y del mismo 

modo previstos como objetivos de la población estudiantil el logro de 
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aprendizajes con ponderaciones de calificación expectante, dichos 

resultados oscilan entre (A) Logro Esperado equivalente de 20 – 18 y (B) En 

Proceso equivalente de 17 - 14, ya que la aplicación de estrategias 

metodológicas para la enseñanza del área de matemática congrega 

procedimientos metodológicos apropiados y peculiares por tratarse de una 

disciplina formal o a nivel de ciencias formales que provoca desarrollo de 

capacidades y competencias de razonamiento matemático y lógico, base 

fundamental en la formación humana, situación contraproducente que genero 

el desarrollo docente como parte de gestión pedagógica en entornos virtuales a 

través de las TICs. que limita la interacción entre docentes y estudiantes, de 

esta forma repercutiendo en poder lograr y expresar sus ideas matemáticas e 

incluso compartir sus resultados obtenidos con sus compañeros de manera clara 

y coherente.  

QUINTA: Para determinar los resultados educacionales o el logro de los aprendizajes, la 

hipótesis de investigación ha sido confirmada en su mayoría en vista de que 

los enunciados con los resultados obtenidos son aseveradas en el trabajo de 

investigación y de la misma forma es demostrada en cuanto a la hipótesis de la 

existencia de componentes y/o mecanismos adecuados para determinar los 

resultados educacionales o logros de aprendizaje, expresados en Calificativo 

Anual de Competencia (CAC), en comparación a Calificativo y/o Logro 

Anual de Área (CAA) como logro de competencias y capacidades en entornos 

virtuales del área de matemática del nivel secundario de la I.E. mixta de 

Aplicación Fortunato L. Herrera de la Universidad Nacional de San Antonio 

Abad del Cusco durante el periodo de tiempo establecido o año lectivo 2020.  
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SUGERENCIAS 

De acuerdo a los resultados de la investigación me permito dar las siguientes 

recomendaciones:  

PRIMERA: Que en las instituciones de formación docente de la ciudad de Cusco y 

preferentemente en la Facultad de Educación y Ciencias de la Comunicación 

de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, se debe formar en 

el manejo adecuado de los instrumentos de gestión pedagógica y enseñar de 

forma eficaz a los docentes de educación secundaria del área de matemática 

manejar el uso de estrategias metodológicas como parte de la didáctica docente 

sobre la aplicación de matemática recreativa y de más, como parte de los 

procedimientos metodológicos de la matemática para que los futuros 

educadores apliquen sus estrategias adecuadamente.  

SEGUNDA: Que los docentes de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, cuenten con cantidad, 

calidad y disponibilidad de medios y materiales educativos (juegos recreativos) 

para desarrollar las competencias y capacidades del área de matemática y como 

lo prevé el Currículo Nacional de Educación Básica Regular como documento 

normativo, obteniendo así logros significativos en el logro de aprendizajes y/o 

rendimiento académico de los estudiantes del nivel secundario de diferentes 

grados y secciones. 

TERCERA: Los docentes de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco del área de matemática 

deben promover que los estudiantes elaboren sus propios juegos matemáticos 

para diferentes escenarios como actividades académicas o escolares presenciales 

o remotas para de esta forma desarrollar las actividades pedagógicas de forma 

interactiva y así lograr un desarrollo significativo de las competencias y 

capacidades del área.  

CUARTA:  Los docentes de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco del área de matemática 

deben incorporar de manera contextualizada dentro de la Programación 

Curricular Anual y para los diferentes años académicos, el empleo de 
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matemática recreativa porque mejora el nivel de desarrollo de las capacidades 

humanas y competencias y capacidades del área de matemática.  

QUINTA: Se recomienda a las autoridades de la Universidad Nacional de San Antonio Abad 

del Cusco y de la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la Facultad 

de Educación y Ciencias de la Comunicación, tengan presente la revisión, 

actualización permanente de los contenidos curriculares y métodos de 

enseñanza, para los años venideros; de tal manera que el tratamiento de los temas 

sean socialmente significativos y de la misma forma se recomienda a las 

autoridades universitarias y de la institución educativa, apoyar en el desarrollo 

profesional de sus docentes, gestionando a las autoridades de la UGEL - Cusco 

capacitaciones  con especialistas en temas del desarrollo de las  capacidades en 

el área de matemática.  
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ANEXO 01 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 

TITULO: “LA MATEMÁTICA RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE 

DE LOS ESTUDIANTES EN EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA I.E. MIXTA DE APLICACIÓN FORTUNATO L. 

HERRERA CUSCO - 2020” 

AUTOR:  Bach. CRUZ SORNOZA, Mario 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 

GENERAL 
  ¿Cuáles son los mecanismos para 

evaluar la aplicabilidad de la 
matemática recreativa como una 
estrategia metodológica en entornos 
virtuales o Gestión del profesor en las 
TICs para el logro de los aprendizajes 
del educando en el área de 
matemática en educación secundaria 
de la I.E. mixta de Aplicación 
Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020?        

   
ESPECIFICOS 

1. ¿Cuál es la realidad situacional y 
educativa a partir de la existencia de 
desencadenantes, como el desarrollo 
de clases presenciales y en entornos 
virtuales y gestión pedagógica en 
entornos virtuales o Gestión del 
profesor en las TICs para el desarrollo 
de las clases remotas hacia el logro de 

 

GENERAL 

 Evaluar la aplicabilidad de la 
matemática recreativa como una 
estrategia metodológica en entornos 
virtuales o Gestión del profesor en las 
TICs en el logro de aprendizajes de las 
competencias y capacidades 
educacionales del educando en el área 
de matemática en educación 
secundaria de la I.E. mixta de 
Aplicación Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020. 

 ESPECIFICOS 
a) Describir la realidad situacional y 

educativa a partir de la existencia de 
desencadenantes, como el desarrollo 
de clases presenciales y en entornos 
virtuales y gestión pedagógica en 
entornos virtuales o Gestión del 
profesor en las TICs para el desarrollo 
de las clases remotas hacia el logro de 

GENERAL 

a) La existencia de mecanismos apropiados, es 
pertinente para evaluar la aplicabilidad de la 
matemática recreativa como una estrategia 
metodológica en entornos virtuales o Gestión 
del profesor en las TICs. para el logro de los 
aprendizajes y/o logro de competencias 
educacionales del educando en educación 
secundaria de la I.E. mixta de Aplicación 
Fortunato L. Herrera de la Universidad 
Nacional de San Antonio Abad del Cusco año 
lectivo 2020.   

 
             ESPECIFICOS 
1. Presenta limitaciones de atención adecuada la 

realidad situacional y educativa a partir de la 
existencia de desencadenantes, como el 
desarrollo de clases presenciales y en 
entornos virtuales y gestión pedagógica en 
entornos virtuales o Gestión del profesor en 
las TICs para el desarrollo de las clases 
remotas hacia el logro de las competencias y 
capacidades del área de matemática de 

 

 

 

 

Variable 
independiente. 

La matemática 
recreativa como 
estrategia 
metodológica. 

  

 

 

 

 

 

 Gestión 
pedagógica. 

  Gestión del 
profesor en las 
TICs. 

 Materiales 
didácticos. 

 Juegos lúdicos. 
 Juegos 

asimétricos. 
 Dinámica de 

grupo. 
 Actividades 

lúdicas. 

 

 

 

 

 

TIPO DE 
INVESTIGACIÓN 
 Aplicada tecnológica  

 

NIVEL DE 
INVESTIGACIÓN 
 Descriptivo. 

 Evaluativo. 

 

POBLACIÓN 

De acuerdo a la 
metodología de 
investigación 
científica la población, 
es el conjunto total de 
individuos, objetos o 
medidas que poseen 
algunas características 
comunes observables 
en un lugar y en un 
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las competencias y capacidades del 
área de matemática de educación 
secundaria en la I.E. mixta de 
Aplicación Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020?  

2. ¿Cuáles son las formas para 
determinar el desarrollo docente 
como parte de gestión pedagógica en 
entornos virtuales o Gestión del 
profesor en las TICs de la 
matemática recreativa como 
estrategia metodológica para el 
logro de las competencias y 
capacidades previstas en el Currículo 
Nacional de Educación Básica 
Regular del área de matemática de 
educación secundaria en la I.E. mixta 
de Aplicación Fortunato L. Herrera 
de la Universidad Nacional de San 
Antonio Abad del Cusco año lectivo 
2020?  

3. ¿Cuáles son las formas más 
apropiadas para determinar los 
niveles del logro de aprendizaje o 
resultados académicos de 
competencias y capacidades del área 
de matemática a partir de las 
estrategias metodológicas efectuadas 
en entornos virtuales de parte de los 
docentes de la asignatura en los 
educandos de educación secundaria 
de la I.E. mixta de Aplicación 
Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020? 

las competencias y capacidades del 
área de matemática de educación 
secundaria en la I.E. mixta de 
Aplicación Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020.  

b) Analizar y determinar el desarrollo 
docente como parte de gestión 
pedagógica en entornos virtuales o 
Gestión del profesor en las TICs de la 
matemática recreativa como estrategia 
metodológica para el logro de las 
competencias y capacidades previstas 
en el Currículo Nacional de Educación 
Básica Regular del área de matemática 
de educación secundaria en la I.E. 
mixta de Aplicación Fortunato L. 
Herrera de la Universidad Nacional de 
San Antonio Abad del Cusco año 
lectivo 2020.  

c) Analizar y determinar los niveles del 
logro de aprendizaje o resultados 
académicos de competencias y 
capacidades del área de matemática a 
partir de las estrategias metodológicas 
efectuadas en entornos virtuales de 
parte de los docentes de la asignatura 
en los educandos de educación 
secundaria de la I.E. mixta de 
Aplicación Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio 
Abad del Cusco año lectivo 2020. 

d) Determinar los resultados 
educacionales o el logro de los 
aprendizajes expresados en 
Calificativo Anual de Competencia 

educación secundaria en la I.E. mixta de 
Aplicación Fortunato L. Herrera de la 
Universidad Nacional de San Antonio Abad 
del Cusco año lectivo 2020. 

2. Existen formas adecuadas para determinar el 
desarrollo docente como parte de gestión 
pedagógica en entornos virtuales o Gestión 
del profesor en las TICs de la matemática 
recreativa como estrategia metodológica 
para el logro de las competencias y 
capacidades previstas en el Currículo 
Nacional de Educación Básica Regular del 
área de matemática de educación secundaria 
en la I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. 
Herrera de la Universidad Nacional de San 
Antonio Abad del Cusco año lectivo 2020.  

3. Existen formas más apropiadas para 
determinar los niveles de logros de 
aprendizaje o resultados educacionales de 
competencias y capacidades del área de 
matemática a partir de las estrategias 
metodológicas efectuadas en entornos 
virtuales de parte de los docentes de la 
asignatura en los educandos de educación 
secundaria de la I.E. mixta de Aplicación 
Fortunato L. Herrera de la Universidad 
Nacional de San Antonio Abad del Cusco año 
lectivo 2020. 

4. Existen componentes adecuados para 
determinar los resultados educacionales o 
logros de aprendizaje, expresados en 
Calificativo Anual de Competencia (CAC), 
en comparación a Calificativo y/o Logro 
Anual de Área (CAA) como logro de 
competencias y capacidades en entornos 
virtuales del área de matemática del nivel 

 

 

 

 

Variable 
dependiente. 

Logros de 
aprendizaje.  

 

 

- Resuelve 
problemas de 
cantidad. 

- Resuelve 
problemas de 
regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 

- Resuelve 
problemas de 
forma, 
movimiento y 
localización. 

- Resuelve 
problemas de 
gestión de datos e 
incertidumbre. 

- Se 
desenvuelven en 
entornos virtuales 
generados por las 
TIC. 
(TRANSVERSA
LES). 

- Gestiona su 
aprendizaje de 
manera 
autónoma. 

(TRANSVERSA
LES 

momento 
determinado.  

MUESTRA 
 El criterio que se ha 

estimado en el trabajo de 
investigación para dar 
mayor consistencia de 
sus resultados, se tomó 
en consideración al total 
de la población de 
estudio en condición de 
muestra, acogiendo de 
esta forma el criterio de 
muestreo probabilístico 
en la que se explicita en 
el muestreo, por tratarse 
de un estudio de carácter 
evaluativo y el análisis 
de los resultados de los 
logros de aprendizajes o 
rendimiento académico. 

 

TÉCNICAS. 

 Entrevista 

 Revisión 
documentaria. 

 Observación Directa. 

 Revisión bibliográfica  

INSTRUMENTOS 

 Cuestionario de 
Entrevista. 
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4. ¿Cuáles son las formas para 
determinar el logro de los 
aprendizajes o resultados académicos 
expresados en Calificativo Anual de 
Competencia (CAC), en comparación 
a Calificativo y/o Logro Anual de 
Área (CAA) como logro de 
competencias y capacidades en 
entornos virtuales del área de 
matemática del nivel secundario de la 
I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. 
Herrera de la Universidad Nacional 
de San Antonio Abad del Cusco 
durante el periodo de tiempo 
establecido 2020?    

(CAC), en comparación a Calificativo 
y/o Logro Anual de Área (CAA) como 
logro de competencias y capacidades 
en entornos virtuales del área de 
matemática del nivel secundario de la 
I.E. mixta de Aplicación Fortunato L. 
Herrera de la Universidad Nacional de 
San Antonio Abad del Cusco durante 
el periodo de tiempo establecido 2020.  

secundario de la I.E. mixta de Aplicación 
Fortunato L. Herrera de la Universidad 
Nacional de San Antonio Abad del Cusco 
durante el periodo de tiempo establecido 
2020. 

 Ficha de evaluación de 
logros de aprendizaje. 

 Fichas de observación. 

 Fichas de recopilación 
de datos. 

FUENTE: Elaboración propia. 
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ANEXO 02 

OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES DE INVESTIGACIÓN 

TITULO: LA MATEMÁTICA RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES 
EN EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA I.E. MIXTA DE APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA CUSCO - 2020 

AUTOR: Bach. CRUZ SORNOZA, Mario 

VARIABLE DEFINICIÓN CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ITEMS ESCALA DE 
VALORACION 

 

La matemática recreativa es un 
conjunto de hechos que tiene por 
finalidad profundizar los resultados 
logrados. La matemática recreativa 
es una preparación disciplinaria de 
la mente para el estudio de las demás 
ciencias, el conocimiento de sus 
métodos de razonamiento, la 
matemática recreativa es la 
disciplina de la enseñanza que más 
se usa y ejercita el trabajo mental de 
poner en claro las cosas y los hechos 
de la vida diaria. 
Sostiene Parra (2012) que la 
Matemática Recreativa es un área de 
las Matemáticas que se  
concentra en la obtención de 
resultados acerca de actividades 
lúdicas, y también la que se dedica a 
difundir o divulgar de manera 
entretenida y divertida los 
conocimientos o ideas o problemas 
matemáticos.  

 
- Gestión pedagógica 

 

* Actividad pedagógica como 
parte de desarrollo docente. 

 

Mecanismo que usa el 

investigador para 

recolectar y registrar la 

información para el 

estudio las que se 

emplearon son: 

Formularios 

preestablecidos como 

fichas de evaluación de 

la aplicación de la 

matemática recreativa 

como estrategia 

metodológica a partir de: 

informe de gestión 

pedagógica mensual, 

trimestral, semestral y 

Clase presencial y actividades 
pedagógicas remotas: 

- Ventajas  
- Desventajas 

- Gestión del profesor 
en las TICs. 

* Proceso Enseñanza 
Aprendizaje en entornos 
virtuales. 

La utilización de las TICs. para el 
proceso enseñanza aprendizaje.   

a.  Bastante y suficiente.                
b. Poco e Insuficiente. 
c. Deficiente. 
d. No se encuentra capacitado 

para entornos virtuales. 
 
 
- Materiales didácticos  
 

 
* Objetos matemático 
 

En el desarrollo educativo el objeto 
matemático, tiene un origen e 
identidad funcional, a nivel 
organizativa o interpretativa del 
contexto.  

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

 
* Sofware matemático 

Utilización del Software Matemático 
para apoyar o ilustrar problemas 
matemáticos; entre ellos: los sistemas 
algebraicos computacionales y 
graficadores de funciones, entre otros. 

1= Nunca 
2= Casi nunca 
3= A veces 
4= Con frecuencia 
5= Siempre 

- Juegos lúdicos  
 

* Ludos 
* Carreras matemáticas. 
 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de juegos 
lúdicos y carreras matemáticas 
como estrategia metodológica 
para hacer razonar a los 
estudiantes y que resuelvan 
situaciones problemáticas, 
generando la competencia en el 
aula. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca V
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 Meavilla (2008) sostiene" ... que la 
Matemática Recreativa es una 
fuente inagotable de problemas 
matemáticos divertidos que 
producen un efecto motivador 
cuando se introducen en las aulas de 
cualquier nivel educativo, resulta 
obvio que, desde una óptica 
didáctica, la inclusión de 
recreaciones matemáticas en las 
actividades de enseñanza y 
aprendizaje puede proporcionar 
oportunidades de aprendizaje a 
nuestros alumnos y alumnas. 

- Juegos asimétricos 
 

* Dados 
* Casinos 
 

balance del año escolar, 

registro de evaluaciones, 

actas de evaluación, 

escalas de evaluación y 

listas de verificación de 

acuerdo a la nómina de 

matrícula. 

 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de juegos 
asimétricos que son 
determinados juegos de mesa 
como dados y casinos, en los 
cuales los jugadores experimentan 
diferentes sensaciones de juego en 
función del papel que jueguen 
dentro de la partida.  

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

- Dinámica de grupo 
 

*  Interrelación 
*  Cohesión 
 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de 
dinámica de grupo de 
interrelación y cohesión como 
estrategia metodológica que 
consiste en una designación 
sociológica y son procesos de 
interacción entre personas, 
mediante situaciones ficticias, 
planteadas con objetivos 
concretos. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

- Actividades lúdicas  
 

* Domino 
* Puzles 

- El profesor(a) enseña la 
matemática a través de 
actividades lúdicas con domino 
y pulses como estrategia 
metodológica que se desarrolla en 
el tiempo libre con el objetivo de 
liberar tensiones, salir de la rutina 
diaria y para obtener un poco de 
placer, diversión y 
entretenimiento. 

1= Siempre 
2= Con frecuencia 
3= A veces 
4= Casi nunca 
5= Nunca 

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ITEMS ESCALA DE 
VALORACION 

  
El rendimiento académico, es definido 
por la Enciclopedia de-
Pedagogía/Psicología de la siguiente 
manera: "Del latín reddere (restituir, 
pagar) el rendimiento es una relación 
entre lo obtenido y el esfuerzo empleado 
para obtenerlo.  

- Resuelve problemas 
de cantidad. 

 
- Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 
- Comunica su comprensión 

sobre los números y las 
operaciones. 

 
Mecanismo que usa el 
investigador para 
recolectar y registrar la 
información para el 
estudio las que se 
emplearon son: 
formularios, registro de 

 Se utiliza para evaluar tanto 
productos como procesos. 
 La escala cualitativa establecido 
en el CNEB. 
 Verificación de resultados de 
estrategias metodológicas 
“Aprendo en Casa” y derivaciones 
matemáticas en los estudiantes que 

e) AD, LOGRO 
DESTACADO. 
Cuando el 
estudiante evidencia 
un nivel superior a 
lo esperado respecto 
a la competencia. 
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Por su lado, (Kaczynska, 1986), afitma 
que el rendimiento académico es el fin 
de todos los esfuerzos y todas las 
iniciativas escolares del maestro, de los 
padres de los mismos estudiantes; el 
valor de la escuela y el maestro se juzga 
por los conocimientos adquiridos por los 
estudiantes.  
En tanto que (Nováez, 1986) sostiene 
que el rendimiento académico es el 
quantum obtenido por el individuo en 
determinada actividad académica. El 
concepto de rendimiento está ligado al 
de aptitud, y sería el resultado de ésta, de 
factores volitivos, afectivos y 
emocionales, además de la ejercitación. 
El índice académico entonces nos 
ayudará a determinar el nivel académico 
que pueda haber alcanzado un 
estudiante, y realizar otros tipos de 
análisis que nos permita orientar las 
tareas docentes. El rendimiento se 
expresa en una calificación cuantitativa 
y cualitativa, una nota, que si es 
consistente y valida será el reflejo de un 
determinado aprendizaje o de logro de 
unos objetivos preestablecidos. (fouron, 
1984). 
 
 

- Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre las relaciones 
numéricas y las 
operaciones. 

 

evaluaciones, actas de 
evaluación, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 

implica:  
 Resultados de rendimiento 
académico en registros de 
evaluación del docente en el área 
de matemática a partir de: - 
Resultados de fichas de 
verificación de logros de 
aprendizaje. - Resultados de la lista 
de cotejo de autoevaluación. - 
Fichas de autoevaluación de 
trabajo en equipo. 
 
Verificación de conclusiones 
descriptivas de final del periodo 
lectivo: 
A= Cumplimiento de metas u 
objetivos establecidos en los 
instrumentos de gestión. 
B= Logro de competencias con la 
menor cantidad de recursos. 
C= Informe de logros y dificultades 
de aprendizaje en matemática. 
D= Verificación de la realidad del 
rendimiento académico, en base a 
categorías establecidas en el 
CNEB. 
LOGRO DE COMPETENCIAS: 
- Resuelve problemas de 
cantidad. 
- Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio. 
- Resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización. 
- Resuelve problemas de gestión 

Esto quiere decir 
que demuestra 
aprendizajes que 
van más allá del 
nivel esperado. 

 

f) A, LOGRO 
ESPERADO. 

 Cuando el estudiante 
evidencia el nivel 
esperado respecto a la 
competencia, 
demostrando manejo 
satisfactorio en todas 
las tareas propuestas 
y en el tiempo 
programado. 
 

g) B, EN 
PROCESO. 

Cuando el estudiante 
está próximo o cerca 
al nivel esperado 
respecto a la 
competencia, para lo 
cual requiere 
acompañamiento 
durante un tiempo 
razonable para 
lograrlo. 
 

h) C, EN INICIO.  
Cuando el estudiante 

- Resuelve problemas 
de regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 

- Traduce datos y 
condiciones a expresiones 
algebraicas. 

- Comunica su comprensión 
sobre las relaciones 
algebraicas. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para 
encontrar reglas generales. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones de cambio 
y equivalencia. 

 
- Formularios, registro de 

evaluaciones, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 

- Resuelve problemas 
de forma, movimiento 
y localización. 

- Modela objetos con formas 
geométricas y sus 
transformaciones. 

- Comunica su comprensión 
sobre las formas y 
relaciones geométricas. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones 
geométricas. 

 
- Formularios, registro de 

evaluaciones, escalas de 
evaluación y listas de 
chequeo. 
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- Resuelve problemas 
de gestión de datos e 
incertidumbre. 

- Representa datos con gráficos 
y medidas estadísticas o 
probabilísticas. 

- Comunica la comprensión de 
los conceptos estadísticos y 
Probabilísticos. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para recopilar 
y procesar datos. 

- Sustenta conclusiones o 
decisiones en base a 
información obtenida. 

 
- Formularios, registro 

de evaluaciones, 
escalas de evaluación 
y listas de chequeo. 

de datos e incertidumbre. 
LOGRO DE COMPETENCIAS 
TRANVERSALES: 
- Se desenvuelven en entornos 
virtuales generados por las TIC. 
- Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma. 

muestra un progreso 
mínimo en una 
competencia de acuerdo 
al nivel esperado. 
Evidencia con 
frecuencia dificultades 
en el desarrollo de las 
tareas, por lo que 
necesita mayor tiempo 
de acompañamiento e 
intervención del 
docente. 

  - Se desenvuelven en 
entornos virtuales 
generados por las 
TIC. 
(TRANSVERSALES) 

- Personaliza entornos virtuales. 

- Gestiona información del 
entorno virtual. 

- Interactúa en entornos 
virtuales. 

- Crea objetos virtuales en 
diversos formatos. 

- Formularios, registro 
de evaluaciones, escalas 
de evaluación y listas de 
chequeo 

  

 - Gestiona su 
aprendizaje de manera 
autónoma. 
(TRANSVERSALES) 

- Define metas de aprendizaje. 
- Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar sus 
metas de aprendizaje. 
- Monitorea y ajusta su 
desempeño durante el proceso 
de aprendizaje. 

- Formularios, registro 
de evaluaciones, escalas 
de evaluación y listas de 
chequeo 

  

Fuente: MINEDU-649-2020--Elaboración propia del autor.   
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ANEXO 03 

INSTRUMENTO DE RECOJO DE INFORMACIÓN 
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO 

Facultad de Educación   

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACIÓN 

FICHA DE EVALUACIÓN DE LA APLICACIÓN DE MATEMÁTICA 
RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA PARA EL LOGRO DEL 
APRENDIZAJE 

Estimado docente director de la I.E. Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera - 

Cuaco.  

El presente instrumento es administrado por parte del responsable del trabajo de investigación, 
para fines de realizar la evaluación de la aplicación de matemática recreativa como estrategia 
metodológica en el logro del aprendizaje de los estudiantes en Educación Secundaria de la I.E. 
Mixta de Aplicación Fortunato L. Herrera de la UNSAAC año lectivo 2020.  
 
TEMA: LA MATEMÁTICA RECREATIVA COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA EN EL LOGRO 
DEL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA I.E. MIXTA DE 
APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA CUSCO - 2020. 

AUTOR: CRUZ SORNOZA, Mario 

Institución Educativa: I.E. MIXTA DE APLICACIÓN FORTUNATO L. HERRERA DE LA UNSAAC 

Nivel: Secundario  Grado: Sección:  Asignatura: Matemática  

Director general (e):  

 
Descripción de desarrollo docente como parte de gestión 
pedagógica en entornos virtuales  

Valoración Numero - Resultados 

- Desarrollo docente a nivel de gestión pedagógica: Clase 

presencial.  

a. Ventajas 

b. Desventajas 

a. 
b.  

- Desarrollo docente a nivel de gestión pedagógica: Actividades 

pedagógicas remotas.  

a. Ventajas 

b. Desventajas 

a. 
b. 

- Gestión del profesor en las TICs. Para el desarrollo del proceso 

enseñanza aprendizaje en las clases remotas del área 

matemática. 

a.  Bastante y suficiente.                 
b. Poco e Insuficiente. 
c. Deficiente. 
d. No se encuentra capacitado para 

entornos virtuales. 

a.                b. 

c.                d.  

- En el desarrollo educativo los materiales didácticos como el 
objeto matemático, cobran importancia a nivel organizativa o 
interpretativa del contexto.  

 
 
 
 

a)   Siempre 
b)  Con frecuencia 
c)  A veces 
d)  Casi nunca 
e)  Nunca  

a.                b. 

c.                d. 

e.   
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- Los materiales didácticos como el Sofware matemático, cobran 
importancia para apoyar o ilustrar problemas matemáticos.  

a) Siempre 
b) Con frecuencia 
c) A veces 
d) Casi nunca 
e) Nunca  

a.                b. 

c.                d. 

e.   

- El profesor(a) enseña la matemática a través de juegos lúdicos 

y carreras matemáticas como estrategia metodológica para 

hacer razonar a los estudiantes. 

a) Siempre 
b) Con frecuencia 
c) A veces 
d) Casi nunca 
e) Nunca 

a.                b. 

c.                d. 

e.   

- El profesor(a) enseña la matemática a través de juegos 

asimétricos que son determinados juegos de mesa como 

dados y casinos. 

a) Siempre 
b) Con frecuencia 
c) A veces 
d) Casi nunca 
e) Nunca 

a.                b. 

c.                d. 

e.   

- El profesor(a) enseña la matemática a través de dinámica de 

grupo de interrelación y cohesión como estrategia 

metodológica. 

a) Siempre 
b) Con frecuencia 
c) A veces 
d) Casi nunca 
e) Nunca 

a.                b. 

c.                d. 

e.   

- El profesor(a) enseña la matemática a través de actividades 

lúdicas con domino y puzle como estrategia metodológica. 

a) Siempre 
b) Con frecuencia 
c) A veces 
d) Casi nunca 
e) Nunca 

a.                b. 

c.                d. 

e.   

 

Descripción de 
instrumentos para 
resultados de Logro 
del Aprendizaje: 1º y 2º 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES Calificativo Anual de 
Competencia 
(CAC) 

Calificativo y/o Logro 
Anual de Área 
(CAA) 

 Se utiliza para 

evaluar tanto 

productos como 

procesos.  
 La escala cualitativa 

establecido en el 

CNEB. 

 Verificación de 

resultados de 

estrategias 

metodológicas 

“Aprendo en Casa” y 

derivaciones 

matemáticas en los 

estudiantes que 

implica:  

 Resultados de 

rendimiento 

académico en 

registros de 

evaluación del 

docente en el área de 

matemática a partir 

de: - Resultados de 

fichas de verificación 

de logros de 

aprendizaje. - 

Resuelve problemas 
de cantidad. 

- Traduce cantidades a 
expresiones numéricas. 

- Comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones. 

- Usa estrategias y 
procedimientos de estimación y 
cálculo. 

- Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas y las 
operaciones. 

  AD--LOGRO 

DESTACADO. 

  A--LOGRO  

ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

  C--EN INICIO.  

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

Resuelve problemas 
de regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 

- Traduce datos y condiciones a 
expresiones algebraicas. 

- Comunica su comprensión 
sobre las relaciones algebraicas.
  

- Usa estrategias y 
procedimientos para encontrar 
reglas generales. 

- Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de cambio y 
equivalencia. 

  AD--LOGRO 

DESTACADO. 

  A--LOGRO  

ESPERADO. 

  B--EN PROCESO. 

 

 C--EN INICIO. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO. 

 C--EN INICIO. 

Resuelve problemas 
de forma, 
movimiento y 
localización. 

- Modela objetos con formas 
geométricas y sus 
transformaciones. 

- Comunica su comprensión 
sobre las formas y relaciones 
geométricas.  

- Usa estrategias y 
procedimientos para orientarse 
en el espacio. 

- Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones geométricas. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 
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Resultados de la lista 

de cotejo de 

autoevaluación. - 

Fichas de 

autoevaluación de 

trabajo en equipo. 

 
Verificación de 
conclusiones 
descriptivas de final del 
periodo lectivo: 
A= Cumplimiento de 

metas u objetivos 
establecidos en los 
instrumentos de 
gestión. 

B= Logro de 
competencias con la 
menor cantidad de 
recursos. 

C= Informe de logros y 
dificultades de 
aprendizaje en 
matemática. 

D= Verificación de la 
realidad del 
rendimiento 
académico, en base a 
categorías 
establecidas en el 
CNEB. 

Resuelve problemas 
de gestión de datos e 
incertidumbre. 

- Representa datos con gráficos y 
medidas estadísticas o 
probabilística. 

- Comunica la comprensión de 
los conceptos estadísticos y 
probabilísticos. 

- Usa estrategias y 
procedimientos para recopilar y 
procesar datos. 

- Sustenta conclusiones o 
decisiones en base a 
información obtenida. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

COMPTENCIAS 
TRANSVERSALES 

CAPACIDADES 
TRANSVERSALES 

Calificativo Anual de 
Competencia 
(CAC) 

Calificativo y/o Logro 
Anual de Área 
(CAA) 

Se desenvuelven en 
entornos virtuales 
generados por las 
TIC. 

- Personaliza entornos 
virtuales. 

- Gestiona información del 
entorno virtual. 

- Interactúa en entornos 
virtuales. 

- Crea objetos virtuales en 
diversos formatos. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

C--EN INICIO. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

C--EN INICIO. 

Gestiona su 
aprendizaje de 
manera autónoma. 

- Define metas de 
aprendizaje. 

- Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje. 

- Monitorea y ajusta su 
desempeño durante el 
proceso de aprendizaje. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

  AD--LOGRO 
DESTACADO. 

  A--LOGRO 
ESPERADO. 

  B--EN PROCESO.  

 C--EN INICIO. 

     
Fuente: Elaboración propia del autor.  

Muy agradecido de su colaboración 
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ANEXO 04 

VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS 
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…………………………………………………………………………… 

FIRMA DE EVALUADOR 
Dr. Hugo Asunción Altamirano Vega   
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ANEXO 05 

DOCUMENTO PRESENTADO A LA I.E FORTUNATO L HERRERA 
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ANEXO 06 

INFORMES MENSUALES DEL DOCENTE 
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ANEXO 
 

Formato 1 

INFORME MENSUAL DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS PARA PROFESORES Y AUXILIARES DE 

EDUCACIÓN Consideraciones a tener en cuenta:  

a) El objetivo de este informe es describir las actividades realizadas durante el mes para ser revisado por el director/a con el fin de programar y 

proponer, de manera conjunta con el equipo docente, las mejoras en la prestación del servicio del mes siguiente. Es utilizado también como 

insumo por el director para llenar los formatos establecidos en los Anexos 3 y 4 de la Resolución de Secretaría General Nº 326-2017-MINEDU.  

b) Los informes quedan en el archivo digital o físico de la dirección, como sustento que valida la carga laboral asumida, el cual podría ser 

requerido por la UGEL o el especialista de educación como parte del monitoreo, según las condiciones y posibilidades reales de envío en el 

territorio, sin afectar las disposiciones de aislamiento social obligatorio.  

c) En tanto se realice el trabajo remoto, se recomienda el uso del presente formato para la presentación del informe mensual. Es aplicable a 

profesores y auxiliares; por lo cual, deben hacer referencia a las actividades que correspondan de acuerdo al cargo que están ejerciendo.  

d) Así mismo, para el caso de los profesores con más de una sección en el nivel primaria, más de un área curricular o secciones a su cargo en 

el nivel de secundaria, los profesores de AIP, la modalidad de EBA, EBE, ETP, de los programas educativos y de aquellos que por la naturaleza 

de su cargo y función no tienen alumnos o sección a cargo, profesoras/es coordinadoras de PRONOEI, de ODEC/ONDEC; así como los auxiliares 

de educación, pueden adecuar este formato en coordinación con el Director/a de la IIEE o quien haga sus veces.  

e) El reporte tiene periodicidad mensual. Se entregan al Director de la IIEE o quien haga sus veces en las fechas establecidas en la RVM 097-

2020-MINEDU, según el o los medios acordados para el envío, sin afectar las disposiciones de aislamiento social obligatorio, en tanto duren 

dichas medidas.  
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f) No es obligatorio incluir evidencias para sustentar las actividades descritas por el profesor o auxiliar. Si el docente lo considera necesario y su 

envío es posible, puede anexarlas al presente informe según los medios acordados con el Director/a de la IIEE o quien haga sus veces. 

INFORME MENSUAL DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS PARA PROFESORES Y AUXILIARES DE EDUCACIÓN   

I. DATOS GENERALES  
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II. ACTIVIDADES REALIZADAS.  
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Actividad 2 Datos del mes 

Adecuación* o adaptación** de 
actividades y/o generación de 
materiales complementarios.  
  
Indicar las actividades que hayas 
adecuado o adaptado y, de ser el 
caso, los materiales 
complementarios que hayas 
generado.  
  
Nota: Adecuar el cuadro de tener 
más de un grado o área a su cargo 

SEMANA 09:   
Cuarto Grado: Resuelve problemas de cantidad.  
• Actividad 1: Utilizamos intervalos en situaciones relacionadas con las culturas preíncas.  
• Actividad 2: Resolvemos diversas situaciones empleando operaciones con intervalos.  Quinto 
Grado: Resuelve problemas de cantidad.  
• Actividad 1: Realizamos conversiones con dólares y euros. Se utilizó videos explicativos, 
fotografías acompañado de audios.   
• Actividad 2: Resolvemos situaciones cotidianas empleando números racionales.   
SEMANA 10:   
Cuarto Grado: Resuelve problemas de cantidad  
• Actividad 1: Empleamos números racionales e intervalos en la construcción de una estructura de 
acero.   
• Actividad 2: Resolvemos problemas diversos utilizando operaciones con números racionales e 
intervalos.  
Quinto Grado: Resuelve problemas de cantidad.  
• Actividad 1: Registramos la temperatura a través de las horas.   
• Actividad 2: Resolvemos diversas situaciones empleando operaciones con números racionales.  
SEMANA 11:   
Cuarto Grado: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.  
• Actividad 1: Proyectamos el sueldo de un trabajador a través de inecuaciones.   
• Actividad 2: Evidenciamos la utilidad de una inecuación en diversas situaciones.   
Quinto Grado: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.  
• Actividad 1: Representamos y graficamos una función cuadrática en el estudio de una colonia de 
bacterias.   
• Actividad 2: Empleamos funciones cuadráticas en diversas situaciones.   
  
SEMANA 12:   
Cuarto Grado: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.  
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• Actividad 1: Proyectamos el sueldo de un trabajador a través de inecuaciones.   
• Actividad 2: Evidenciamos la utilidad de una inecuación en diversas situaciones.   
  
Quinto Grado: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.  
• Actividad 1: Representamos y graficamos una función cuadrática en el estudio de una colonia de 
bacterias.   
• Actividad 2: Empleamos funciones cuadráticas en diversas situaciones.   
  
Materiales/ actividades complementarias:  
  
Se les envió videos explicativos de los diferentes temas desarrollados de la plataforma aprendo en 
casa por internet y orientaciones en audio y fotografías para que desarrollen los retos 
eficientemente, también se les ha solicitado que desarrollen los retos planteados.  
  
Actividad adecuada: -El docente envía capturas de las páginas del libro de trabajo.  -Cuaderno y 
hojas de rehusó.  
* 

*Adecuación: Hace referencia a la acción de adecuación de las actividades de Aprendo en casa a las características y demandas 
socioeconómicas, lingüísticas, geográficas y culturales de cada región mediante un trabajo colegiado. (CNEB, p.185)  **Adaptación: hace 
referencia a los estudiantes con NEE. (CNEB, p.37) 

 
Actividad 3 

 

 
Datos del mes 

Revisión de evidencias* (que han 
sido posibles de enviar y recibir) y 
retroalimentación* a estudiantes.  
  
Nota: Adecuar el cuadro de tener 
más de un grado o área a su cargo. 

SEMANA 09:  
  
Cuarto Grado Tema: Conociendo un poco de historia aprendemos números reales.  
• Actividad 1: Utilizamos intervalos en situaciones relacionadas con las culturas preíncas.   
• Actividad 2: Resolvemos diversas situaciones empleando operaciones con intervalos.  
EVIDENCIAS ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, 
Fichas de aplicaciones e imágenes.  
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EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
Quinto Grado Tema: Empleamos operaciones con números racionales en diversas situaciones.  
• Actividad 1: Realizamos conversiones con dólares y euros. Se utilizó videos explicativos, 
fotografías acompañado de audios.   
• Actividad 2: Resolvemos situaciones cotidianas empleando números racionales.  EVIDENCIAS 
ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, Fichas de 
aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
  
SEMANA 10:  
Cuarto Grado Tema: Resolvemos problemas diversos utilizando números racionales.  
• Actividad 1: Empleamos números racionales e intervalos en la construcción de una estructura de 
acero.   
• Actividad 2: Resolvemos problemas diversos utilizando operaciones con números racionales e 
intervalos.  
EVIDENCIAS ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, 
Fichas de aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
Quinto Grado Tema: Empleamos operaciones con números racionales en diversas situaciones  
• Actividad 1: Registramos la temperatura a través de las horas.   
• Actividad 2: Resolvemos diversas situaciones empleando operaciones con números racionales.  
EVIDENCIAS ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, 
Fichas de aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
  
SEMANA 11:  
Cuarto Grado Tema: Conocemos la utilidad de una inecuación lineal.  
• Actividad 1: Proyectamos el sueldo de un trabajador a través de inecuaciones.   
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• Actividad 2: Evidenciamos la utilidad de una inecuación en diversas situaciones.  EVIDENCIAS 
ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, Fichas de 
aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
Quinto Grado Tema: La utilidad de una ecuación de segundo grado en diversas situaciones • 
Actividad 1: Representamos y graficamos una función cuadrática en el estudio de una colonia de 
bacterias.   
• Actividad 2: Empleamos funciones cuadráticas en diversas situaciones.   
EVIDENCIAS ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, 
Fichas de aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
  
SEMANA 12:  
Cuarto Grado Tema: Realizamos diversos cálculos utilizando las propiedades de las inecuaciones 
lineales en diversas situaciones.  
• Actividad 1: Proyectamos el sueldo de un trabajador a través de inecuaciones.   
• Actividad 2: Evidenciamos la utilidad de una inecuación en diversas situaciones.  EVIDENCIAS 
ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, Fichas de 
aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
Quinto Grado Tema: Empleamos la ecuación cuadrática en diversas situaciones.  
• Actividad 1: Representamos y graficamos una función cuadrática en el estudio de una colonia de 
bacterias.   
• Actividad 2: Empleamos funciones cuadráticas en diversas situaciones.   
EVIDENCIAS ENVIADAS AL ESTUDIANTE: Como docente he enviado mis evidencias / Audio, Video, 
Fichas de aplicaciones e imágenes.  
EVIDENCIAS RECIBIDAS DEL ESTUDIANTE: Imágenes, audios y videos.   
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*Evidencias. Producciones y/o actuaciones realizadas por los estudiantes –en situaciones definidas y como parte integral de su proceso 
de aprendizaje mediante las cuales se puede interpretar e identificar lo que han aprendido y el nivel de logro de la competencia que 
han alcanzado con relación a los propósitos de aprendizaje establecidos, y cómo lo han aprendido (RVM 094-2020-MINEDU). 
*Retroalimentación. Consiste en devolver a la persona, información que describa sus logros o progresos en relación con los criterios de 
evaluación. Una retroalimentación es eficaz cuando se observa las actuaciones y/o producciones de la persona evaluada, se identifica 
sus aciertos, errores recurrentes y los aspectos que más atención requieren; y a partir de ello brinda información oportuna que lo lleve 
a reflexionar sobre dichos aspectos y a la búsqueda de estrategias que le permitan mejorar sus aprendizajes (RVM 094-2020-MINEDU)  
Actividad 

 
Actividad 4 

 

 
Datos del mes 

Trabajo colegiado y coordinación 
con el director o equipo directivo.  
  
Nombrar las acciones de 
coordinación y los temas en torno 
a los cuales giró el trabajo 
colegiado. 

ACCIONES DE COORDINACION:  
  
Fecha 12 de junio 2020:  
- Informes sobre el avance de los docentes.  
- Apoyo en la mejora en el desarrollo de las sesiones.  
Fecha 16 de junio 2020:  
- Reunión de asesores  
- Informe de cada asesor sobre el avance de los estudiantes.  
Fecha 18 de junio 2020:  
- Informes sobre el avance de los docentes.  
- Apoyo en la mejora en el desarrollo de las sesiones.  
Fecha 19 de junio 2020:  
- Informes sobre el avance de los docentes.  
- Apoyo en la mejora en el desarrollo de las sesiones.  
Fecha 29 de junio 2020:  
- Reunión de asesores - Informes sobre el avance de los docentes.  
- Apoyo en la mejora en el desarrollo de las sesiones 

 
Actividad 5 

 
Datos del mes: Junio 
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Otras actividades realizadas  
  
Si considera necesario reportar 
otras actividades realizadas, 
utilizar este espacio. 

- Grabación de una explicación más extensiva sobre el tema tratado durante la semana.  
- Dialogo sobre la situación familiar emocional en los hogares respecto la época que estamos 
viviendo actualmente.  
- Dificultades que presenta los padres de familia para la realización de las actividades. 

III. BALANCE GENERAL DE LA EXPERIENCIA EN EL MES 
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ANEXO 07 

ACTAS DE EVALUACIÓN 
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ANEXO 08 

NOMINA DE MATRICULA 
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ANEXO 09 

PROPUESTA PEDAGÓGICAS  
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4.2.  PROPUESTA PEDAGÓGICA   

Nuestra estrategia didáctica de E – A, es una opción pedagógica fundamentada 

filosófica, psicológica y pedagógicamente, esta consiste en llevar a cabo acciones que 

conlleven al logro de las capacidades del área de matemática, mediante Matemática 

Recreativa basada en el enfoque constructivista.  

4.2.1. Fundamento Filosófico   

La propuesta pedagógica de este trabajo de investigación está referida a la aplicación 

de Matemática Recreativa basada en el enfoque constructivista para mejorar el desarrollo de 

las capacidades del área de matemática, y tiene su fundamento en el modelo constructivista, 

ya que dentro de él se concibe al estudiante como el agente central del proceso educativo, y 

no como el elemento pasivo que solo recepciona información.   

(Capella, 1999), “la teoría constructivista señala que las personas, tanto individual 

como colectivamente, construyen sus ideas sobre su medio físico, social o cultural. El 

conocimiento es el resultado de un proceso de construcción o reconstrucción de la realidad 

que tiene su origen en la interacción entre las personas y el mundo” (pág. 29).  

El constructivismo trata de responder como se adquiere el conocimiento 

considerando a este no en su acepción estrecha (como información), sino también en cuanto 

a capacidades, habilidades, hábitos, métodos, procedimientos y técnicas. Pero no solo intenta 

responder como se adquiere el contenido de enseñanza, sino también como se pasa de un 

estado de conocimiento inferior a otro de orden superior.  

El constructivismo se bosqueja el desarrollo personal subrayando la actividad mental 

constructiva, actividad auto constructiva del sujeto, para lo cual insiste en lograr un 

aprendizaje significativo mediante la creación previa de situaciones de aprendizaje por parte 

del maestro que permite a los estudiantes una actividad mental y social que favorece su 

desarrollo. 

4.2.2. Fundamento Pedagógico 

El fundamento pedagógico de nuestra propuesta lo encontramos en:   

Decroly, dice: los juegos sirven para encausar las fuerzas de atención disponibles, favorecer 

la observación, adaptar al trabajo las capacidades mentales, sensorio motoras y lingüísticas, 

acostumbrar al educando a la actividad, al orden, a la regularidad y puntualidad.  

El juego es una actividad redundante y placentera, gracias a la cual se ultiman las conquistas 

del aprendizaje futuro, convirtiendo las conductas aprendidas en actividades intelectuales 

útiles para el desarrollo de nuevas capacidades.  
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(Newman & Newman, 1991), señala que el juego puede ser una actividad de grupo 

o una actividad personal. Se puede desarrollar las capacidades intelectuales, emocionales, 

psicológicas en el ser humano.   

De todo lo expresado el juego es una situación vital, espontanea que constituye pues 

una vía muy enérgico en el aprendizaje y desarrollo humano, debiendo partirse de este  como 

apoyo para las actividades educativas y no debe ser considerado como recreación sin ningún 

sentido, al contrario debe ser apreciado como un recurso pedagógico muy rico con el que se 

puede captar la participación espontánea de los educandos, sus posibilidades creadoras y 

estimular el desarrollo de las capacidades del área de matemática.  

4.2.3. Fundamento Psicológico  

El fundamento psicológico de esta propuesta se encuentra en la Teoría Sociocultural 

de Vygotsky, quien propuso que existían zonas de desarrollo. En la zona de desarrollo real 

están las funciones ya maduras en el estudiante, es decir, lo que este puede hacer por sí 

mismo; la zona de desarrollo potencial, constituye todo lo que el estudiante puede hacer con 

la ayuda u orientación del docente; y la zona de desarrollo próximo que se constituye como 

la distancia entre el nivel de desarrollo potencial y real.  

La enseñanza para Vygotsky debe enfocarse en la zona de desarrollo próximo, es 

decir, debe ponerse siempre delante del desarrollo, de esta manera la enseñanza no se queda 

en lo que el estudiante es capaz de hacer sino en lo que puede ser capaz de hacer. Para 

Vygotsky, el papel de los profesores es ofrecer ayuda en las etapas iniciales del aprendizaje, 

brindando información, indicadores, recordatorios y motivación en el momento y cantidad 

adecuados, e ir disminuyéndolas gradualmente conforme el estudiante va logrando 

independizarse.  

(Piaget & Delval, Lecturas de Psicología del niño, 1979) los juegos clasifican en: 

juegos de ejercicios, juegos simbólicos y juegos de reglas. Los juegos de ejercicios 

corresponden a la necesidad de acción automática. En cuanto el niño ha vencido las 

dificultades de adaptación a nueva situación utiliza habilidades adquiridas para el placer 

funcional puro. Los primeros juegos se refieren al propio cuerpo. (Juntar y separar las manos, 

coger y dejar el pie, etc.). Poco a poco se concluyen en estos juegos de ejercicios todos los 

objetos posibles. (Levantar y bajar una tapa, meter y sacar repetidamente un palo en un aro, 

etc.). 

Los juegos simbólicos se distinguen de los juegos de ejercicio por la ficción (hacer 

como sí) y por la utilización de símbolos propios. La acción simbólica se aplica a todos los 

objetos posibles, por ejemplo: Las cáscaras de nuez hacen de platos, un bastón de caballo, 
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etc. Los juegos de reglas, que suponen la subordinación común a una ley que sujeta a todos. 

Este juego añade un elemento nuevo a los anteriores: la regla, que resulta de la organización 

colectiva de las actividades lúdicas y que marca el debilitamiento del juego infantil y el paso 

al juego propiamente adulto.  

(Queyrat , 1981), “El juego es una actividad libre, pero esta actividad acompañada 

en el individuo que juega, de estado psíquico que estimulan su ejercicio que le dan carácter 

alegre y agradable. Estos elementos del juego son: emotivo, el placer, intelectual, la ilusión” 

(pág. 46). 

4.2.3.1. Características  

a) Motivadora: ya que permitirá la atención y orientación del trabajo a realizar, desarrollando 

de manera ágil y activa.  

b) Informativa: brinda información continua sobre el desenvolvimiento y desarrollo de los 

educandos. Además, informa al docente si el método y las técnicas aplicadas son las más 

adecuadas o si requieren un reajuste para lograr mayores y mejores resultados que permitan 

mejorar el proceso.  

c) Participativa: involucra la participación de todos los estudiantes y del docente en la 

elaboración y ejecución de los juegos, lo que va a generar un clima de satisfacción y un 

mejor y mayor desenvolvimiento de los estudiantes de manera que ellos mismos vayan 

asumiendo progresivamente la responsabilidad de su propio aprendizaje.  

d) Integral: involucra tanto al aspecto intelectual, social y afectivo del educando, lo que va a 

conllevar a un mayor desarrollo de las capacidades, actitudes, valores y una mayor 

interacción en el aula.  

e) Sistemática: responde a un proceso debidamente organizado, enlazado y planificado 

mediante técnicas e instrumentos, que van a permitir la obtención de información de manera 

confiable, pertinente y relevante, lo que conlleva a mejorar el proceso de manera eficaz.  

f) Reciprocidad: los estudiantes se constituyen como tutores de ellos mismos, generando un 

clima de ayuda mutua. Es importante porque ayuda al estudiante a sentirse más seguros de 

ellos mismos y a sentirse capaces de generar su propio aprendizaje.  

4.2.3.2. Sujetos  

Los sujetos que interceden en esta propuesta pedagógica son los siguientes:  

a) Estudiante: el estudiante es el agente central y más transcendental en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, el cual va asimilar mediante juegos de manera más amena y 

divertida. La función del estudiante es recibir informaciones nuevas y transformarlas, 

reelaborando contenidos, relacionando informaciones nuevas con conocimientos previos y 
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creando nuevos conocimientos; es decir, produce nuevas ideas, conceptos, juicios, lo que 

permite el desarrollo de sus capacidades.  

b) Docente: el docente juega un papel muy importante de creador de situaciones, que son las 

experiencias en las que los estudiantes crear sus propios conocimientos y desarrollan sus 

capacidades. El docente es orientador y evaluador del proceso de enseñanza-aprendizaje, 

tiene en cuenta el grado de significatividad de los aprendizajes fundados por los estudiantes 

y el nivel de desarrollo de capacidades.  

c) Ambiente y comunidad educativa: esto constituye el lugar en donde el estudiante se 

desarrolla y las personas con las que él interactúa, y que influyen en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

4.2.3.3. Elementos: Los elementos que intervienen en esta propuesta pedagógica son los 

siguientes:  

a) Los contenidos: esto se adecuan a la estrategia metodológica y al contexto real del 

estudiante, para lograr que adquieran mayor significancia para el estudiante.  

b) Metodología: los métodos que se empleen para el desarrollo de esta estrategia 

metodológica, permiten al estudiante ser creativo, original y desarrollar las capacidades del 

área de matemática, para así desarrollar sus capacidades de manera más eficaz, basada 

principalmente en los juegos recreativos así tenemos algunos ejemplos:  

01. ACTIVIDAD: “EL CUADRADO MÁGICO”   

Es una figura cuadrada de orden de n x n donde se distribuyen números de tal manera 

que la suma horizontal, vertical y diagonal siempre es una constante. 

Tema: El desarrollo de razonamiento lógico.  

Capacidad: Resuelve problemas de cálculo numérico.  

Utilidades. 

Consolidación de la adición y la sustracción. 

Utilización de estrategias de cálculo mental. 

Búsqueda de regularidades. 

Expresión verbal de los procesos seguidos por el alumnado. 

Perseverancia en la búsqueda de la solución. 

Regla práctica para resolver cuadrados mágicos de orden impar. 

Ejemplo. Construir cuadrados mágicos de orden 3x3 con los números consecutivos del 1 al 

9 
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Materiales:  

- Cartulina - lapicero de colores - Dibujo (del cuadro mágico en la cartulina) - Plumones 

de colores – regla de 30 cm. 

Forma de trabajo – secuencias de métodos:  

método 1: 

Consiste en ubicar el número 1 en la celda central de 

la primera fila de la tabla y luego completar sucesivamente 

los números consecutivos de forma diagonal teniendo 

cuidado que si se sale de la tabla se le considera adentro de la 

tabla de acuerdo a su ubicación. 

 

Método 2: 

se hace un cuadrado extremo sobre cada uno de los cuadrados centrales de tal manera 

que, se ordena los números y se coloca, siguiendo la misma dirección, sobre cada una de las 

diagonales donde haya tres cuadrados. 

- El número que nos ha quedado en el cuadrado rojo de arriba pasa a la casilla vacía 

de abajo. 

- El número que nos ha quedado en el cuadrado rojo 

de abajo se coloca en la casilla vacía de arriba. 

- El número que nos ha quedado en el cuadrado rojo 

de la derecha pasa a la casilla vacía de la izquierda 

y viceversa.  

Todos los cuadrados mágicos de 3x3 tienes 8 soluciones ya que podemos escoger 8 métodos 

diferentes de poner la serie. 

¿Cómo calcular la constante para cuadrados mágicos grandes? 

Se utilizará la fórmula matemática. 

���� � ��
�  

Ejemplo: 

Para calcular la constante del cuadrado mágico de orden 5x5 seria: 

C = 5 (25 + 1) / 2 

C = 5 (13) 

C = 65 
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Sugerencias:  

El docente tiene que comprobar que los estudiantes hayan comprendido la actividad. 

Para evitar malos entendidos en la actividad.  

Los estudiantes tendrán que estar al tanto de los resultados que obtienen sus 

compañeros. Dar un tiempo prudente para que los estudiantes puedan analizar sus resultados.  

 

02. ACTIVIDAD: “LAS TORRES DE HANOI”   

Consiste en tres varillas verticales y un número indeterminado de discos que 

determinara la complejidad de la solución. 

No hay discos iguales, están colocados de mayor a menor a la primera varilla, y no 

se puede colocar ningún disco mayor sobre un menor a él en ningún momento. 

La actividad   consiste en pasar todo lo discos a la tercera varilla colocados de mayo 

a menor ascendentemente. 

La leyenda cuenta con Dios al crear el mundo, coloco tres varillas de diamante con 

64 discos en la primera y luego también creo un monasterio con mojes, los cuales tienen la 

tarea de resolver esta Torre de Hanói divina. 

El mínimo número de movimientos que se necesita para resolver una torre con n 

discos es de 2�- 1. 

En el caso de los monjes, será  2��- 1. Si los monjes hicieran un movimiento por 

segundo, los 64 discos estarían en la tercera varilla en poco menos 585 mil millones de años. 

Tema:  calcular el número mínimo de movimientos necesarios para trasladar toda la torre de una 

varilla a otra: 2n − 1, siendo n el número de discos que hay en la torre. 

Capacidad:  Desarrolla las capacidades de planificación, control y organización para la 

resolución de problemas. 

Utilidades. 

 El test de la torre de Hanoi fue originariamente diseñado como un problema 

meramente matemático. Hoy es una herramienta básica para evaluar 

las habilidades humanas y medir el funcionamiento ejecutivo y la capacidad 

planificadora. 

Para solventar este test, la persona ha de resolver un problema de manera 

mental antes de hacer movimiento alguno. Es decir, necesita prever para completar la 

prueba, por lo que se pueden medir algunas funciones ejecutivas. 
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Materiales:   

- Compas, regla de 30cm, tempera para pintar los discos, una plancha tecnopor de espesor 

medio centímetro para la elaboración de discos, cúter, lijar, una plancha de madera 

30cm de largo y 15cm de ancho, tres varillas de madera 20cm y silicona para pegar. 

Resolución iterativa. 

Para obtener la solución más corta, es necesario mover el disco más pequeño en todos 

los pasos impares, mientras que en los pasos pares solo existe un movimiento posible que no 

lo incluyen. 

El problema se reduce a decidir en cada paso a cuál de las 2 pilas posibles se 

desplazará el disco pequeño. El algoritmo es cuestión depende del número de discos del 

problema. 

Si inicialmente se tiene un número impar de discos: 

 El primer movimiento debe ser 

colocado el disco más pequeño en la pila 

destino. 

 En cada caso impar se le mueve a la 

siguiente pila a su izquierda (o a la pila 

destino, si está en la pila origen). 

 La secuencia será DESTINO, 

AUXILIAR, ORIGEN, DESTINO AUXILIAR ORIGEN, etc. 

Para 3 discos, el mínimo número de movimiento será   2�- 1 = 7 

Si inicialmente se tiene un número par de discos: 

 El primer movimiento debe ser colocado el disco más pequeño en la pila auxiliar. 

 En cada caso impar se le mueve a la siguiente pila a su derecha (o a la pila origen, si 

está en la pila destino). 

   La secuencia será   AUXILIAR, DESTINO, ORIGEN, AUXILIAR, DESTINO, 

ORIGEN, etc. 

Para 4 discos, el mínimo número de 

movimiento será   2�- 1 = 15 

Sugerencias:  

 Solo se puede mover un disco cada 
vez y para mover otro los demás 
tienen que estar en postes. 
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 Un disco de mayor tamaño no puede estar sobre uno más pequeño que él mismo. 
 Solo se puede desplazar el disco que se encuentre arriba en cada poste. 

 
03. ACTIVIDAD: “PUZZLE”   

Se tiene que construir una figura de 3x3, de tal forma que cada uno de los 

triángulos interiores esté en contacto con triángulos de su mismo color, constituyendo un 

cuadrado. Para poder identificar figuras incorrectas te fijarás también en el siguiente dibujo 

que situaciones no están permitidas:  

INCORRECTO INCORRECTO INCORRECTO 

 

  
 

 

Para descubrir más fácil, los triángulos amarillos no tienen ninguna figura y se 

pueden juntar con cualquiera de los otros triángulos amarillos pero siempre tomando en 

cuenta las otras figuras. 

 

 Cuenta el número de triángulos de cada 

color. Hay 9 de cada color 

 Cuantos figuras tiene en su interior el 4 y 

cuantas con el simétrico del 4. 

 Azules: hay 5 figuras con el 4 y 4 figuras 

con el simétrico del 4Rojas: hay 4 figuras 

con el 4 y 5 figuras con el simétrico del 

4Grises: Hay 6 figuras con el 4 y tan solo 

3 con el simétrico del 4 

 El número total de cuadrados interiores 

que forman el puzzle. 

CORRECTO CORRECTO 
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 En totalidad hay 12 cuadrados. Luego podríamos pensar que 3 de estos cuadrados son azules, 

3 

 De tal forma tenemos figuras amarillos, 3 rojos y 3 grises?. Además como tan sólo hay 3 

piezas grises con elsimétrico del 4 podríamos especular que estas tres piezas deben ser 

interiores? 

 

04. ACTIVIDAD: “DOMINÓ DE DIFERENCIAS”    

Descripción general. 

¿Qué haremos?  

De acuerdo al juego se jugará dominó con piezas geométricas que son diferentes en forma, 

color o tamaño. 

Propósitos. 

¿Qué asimilaremos? 

 A identificar las características de figuras (forma, color, tamaño), y a realizar abstracciones 

de características usuales y desemejantes de dos objetos (esta habilidad es la base para 

clasificar). 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad?  

En este juego participaran niños desde los 10 años para adelante, adolescentes y adulto 

Materiales. 

¿Qué necesitamos para la actividad?  

Se jugará por equipo, un juego completo de las figuras que se muestran a continuación. Se 

puede realizar de cartulina o foami de cuatro colores desiguales; convienen ser cuatro formas 

distintas y dos tamaños (grandes y chicas). Por ejemplo: 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad?  

El tiempo es variable, y dependerá de la facilidad (o 

dificultad) y del interés de los participantes. Se le sugiere 

jugar durante 30 o 40 minutos. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad?   

1. Preguntar a los asistentes: “¿Han jugado dominó alguna vez? ¿Quién nos puede comentar 

cómo se juega el dominó?”  
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2. Después se les indicará que en esta ocasión jugarán dominó con otro tipo de fichas o 

piezas.  

3. Se formará equipos de 2 a 4 integrantes y tratar hacer partícipe a todos.  

4. Se le entregará a cada equipo un juego de figuras. Indica que deben repartirse las figuras, 

6 a cada uno; las demás se colocan a un lado.  

5. Cada equipo podrá decidir la manera de determinar qué integrante 

iniciará la partida.  

6. El primer jugador debe poner una de sus figuras al centro. El que 

está a su derecha colocará una figura que tenga exactamente dos 

características diferentes respecto de la que puso su compañero. Por 

ejemplo, si la primera figura fue un rectángulo grande azul, la 

segunda podría ser un rectángulo pequeño rojo (es diferente en color 

y tamaño). 

7. Cada participante puede colocar su figura a la derecha o a la 

izquierda de las figuras que ya están colocadas.  

8. Si toca el turno durante la actividad a un participante que no tiene una figura adecuada, 

tomará una de las que no se repartieron; si entre ellas no hay ninguna que le sirva, dirá: 

“Paso”.  

9. El juego ganará quien termine de poner primero todas sus figuras. 

Información general. 

¿Qué necesito saber de la actividad? 

Las figuras presentadas en el juego son adaptaciones 

llamados bloques lógicos. La actividad es un juego de 

observación y concentración en el que los participantes 

deben abstraer características de las figuras. 

Puesta en común y valoración de los productos 

obtenidos. 

Cuando hayan jugado varias partidas, organiza una 

puesta en común; pregunta: “¿Les pareció fácil o difícil 

este juego?, ¿por qué? ¿A veces se equivocaban? ¿En 

qué se equivocaban?” 

Actividades complementarias o variantes de la 

actividad. 

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad?  
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Las variantes pueden ser:  

❖ En lugar de que la figura por colocar sea diferente en dos características, puede ser 

diferente en una sola característica.  

❖ Desarrollar una característica: figuras gruesas y delgadas. Si son de foami, consigue uno 

que sea más grueso, o pega dos o tres figuras iguales para hacerlas más gruesas.  

❖ En lugar de colocar figuras a la derecha o a la izquierda, puede hacerse también arriba o 

abajo de la figura con la que se inició el juego; en este caso se forma una cruz. (En el ejemplo 

que se muestra se jugó en cruz y con una característica de diferencia.). 

 
05. ACTIVIDAD: “����”    

Descripción general. 

¿Qué haremos?  

Se jugará de cómo podemos unir puntos y el participante perderá el que forme un triángulo 

Propósitos. 

¿Qué asimilaremos? 

 En el juego asimilaremos el desarrollo habilidades de 

visualización de figuras; implícitamente, manejaremos 

nociones de vértices y lados de un polígono. 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 

 Los participantes serán niños de 8 años para adelante, 

adolescentes y adultos. 

Materiales. 

Por pares, dibujar en hojas blancas 5 puntos no alineados. Se sugiere denominar los 

puntos con letras mayúsculas. Cada vez que se inicie un juego deben volverse a dibujar los 

cinco puntos. 

Tener dos lápices de colores diferentes (por ejemplo, 

rojo y azul), uno para cada participante. 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

La actividad dura aproximadamente, 45 minutos. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad?  
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1. Preguntarles a los participantes: “¿Han jugado timbiriche? ¿Quién nos puede platicar en 

qué consiste el juego?”  

2. Indícales a los estudiantes que llevarán a cabo un juego en el que también unirán puntos, 

pero al contrario del timbiriche: ahora el juego se trata de que no formen una figura (en este 

caso, que no formen triángulos). 

3. Se les organizará a los participantes en parejas.  

4. Indicarles las instrucciones a los participantes: “Van a dibujar cinco puntos que no estén 

en línea, como los siguientes (se muestra en el pizarrón). 

Verifiquen de tal forma que se puede formar una figura de 

cinco lados. Lancen una moneda para indicarle que 

participante iniciará primero. Por turnos, cada uno unirá dos 

puntos (los que quiera). Pierde el participante quien primero 

forme un triángulo cuyos vértices sean tres de los puntos 

marcados.” 

5. Se le mostrará un ejemplo en el pizarrón; pueden pasar a     

jugar dos participantes para que el resto del grupo observe 

la dinámica. 

6. Indícales a los participantes que jueguen varias partidas y que 

guarden sus dibujos.  

Información general. 

¿Qué necesito saber en la actividad?  

En el juego es importante reconocer lo que es un 

triángulo y un vértice. Tratar hacer entender a los participantes 

que, a partir de los cinco puntos que dibujen, debe ser posible 

trazar un pentágono; si marcaran tres o cuatro puntos alineados, ya no resultaría el juego. 

En la figura del ejemplo perdió el participante que usaba el color azul, pues formó el 

triángulo ACD.  

Para mejorar la actividad, depende del nivel de 

conocimiento de los participantes, pueden explorar más la 

figura con el fin de repasar otros contenidos geométricos; por 

ejemplo: “El jugador con rojo formó un cuadrilátero; ¿cuál? 

¿Qué tipo de ángulo es el DEA? ¿Y el DAC?” Esto implica 

que se deben tener conocimientos sobre las figuras 

geométricas. 
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Puesta en común y valoración de los productos obtenidos. 

Al terminar el juego el participante evaluará el juego y luego pasa una pareja al 

pizarrón a que realicen el juego. El propósito es que quede registrada una figura para 

averiguar con preguntas como las siguientes: “¿Qué cuadriláteros observan que tengan lados 

del mismo color? ¿Cuáles de los ángulos son agudos? ¿Cuáles son obtusos?, etcétera”. 

Actividades complementarias o variantes de la actividad  

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad? 

Jueguen con 6 puntos. Si los puntos forman un polígono regular, se forman figuras 

geométricas como triángulos equiláteros, trapecios isósceles y rombos, entre otras. 

 

06. ACTIVIDAD: “���� !"#$%&”   

Descripción general. 

¿Qué haremos? 

 Jugaremos un juego llamado laberintos, en cuyos caminos hay operaciones indicadas y 

trataremos de obtener el máximo puntaje. 

Propósitos. 

¿Qué asimilaremos?  

Desarrollaremos en cada participante el sentido numérico al practicar la estimación, el 

cálculo mental y el uso de la calculadora científica. 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 

 Jugaran el juego mayor de 8 años en adelante. La dificultad 

del juego depende del tipo de números que se usen (enteros 

o decimales) y de las operaciones que se trabajen (adición, 

sustracción, multiplicación o división). 

Materiales. 

¿Qué materiales necesitamos para la actividad? 

 Tener al menos dos laberintos impresos y dos calculadoras por equipo. Un ejemplo de 

laberinto para participantes avanzados es el que se muestra en la figura. 

El tipo de números y de operaciones se elegirán de acuerdo a la edad del estudiante. 

Por ejemplo, para niños de 6 y 7 años se sugieren números de una cifra y sumas. Para los de 

8 y 9 años ya pueden introducirse números enteros de una o dos cifras, y sumas y 

multiplicaciones. Para estudiantes mayores se recomiendan decimales y las cuatro 
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operaciones. Para 15 años en adelante se podrá plantear la sustracción; sólo debe recordarse 

que se pueden obtener números negativo. 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

 Se dan unos 10 minutos a cada equipo para que los participantes, discutiendo en 

equipo y sin usar la calculadora, marquen el camino que consideren que lleva al mayor 

puntaje. Después se facilita una calculadora para que ejecuten las operaciones y sepan 

cuántos puntos hicieron por el camino que eligieron. En esta segunda parte se pueden dar 

otros 20 minutos para que prueben verificar, ya con ayuda de la calculadora, otros caminos 

diferentes. Tú indicas el término del plazo, y se comparan los puntajes y caminos que 

marcaron los equipos; esta puesta en común puede durar otros 10 minutos. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad? 

 1. Se les organiza a los participantes en equipos de tres o 

cuatro integrantes.  

2. Facilita a cada equipo una hoja con el laberinto impreso.  

3. Indicarles estas instrucciones a los participantes: 

“Empiezan con los puntos indicados en la parte superior 

del laberinto. Se trata de que marquen el camino que, en su 

opinión, lleva a la meta consiguiendo el mayor puntaje. Las 

condiciones son: no pueden pasar dos veces por un mismo segmento ni por un mismo punto. 

Para marcar el camino no pueden hacer operaciones escritas. Ganará el equipo que logre 

hacer más puntos en el laberinto.” 

4. mencionarle que inicien. Recorre entre los equipos para confirmar que comprendieron las 

instrucciones. Aprovecha que los asistentes están trabajando para copiar en el pizarrón el 

laberinto con el que están trabajando; esto te ayudará a organizar una puesta en común al 

finalizar.  

5. Cuando los equipos terminen de marcar su camino en el laberinto, entrégale dos 

calculadoras a cada uno y pídeles que las usen para calcular los puntos que hicieron.  

6. Mientras que cada equipo esté realizando, motiva a los equipos a que intenten hacer más 

puntos. Si notas que han marcado varios caminos en el laberinto, proporciónales otra copia.  

7. Cuando lo consideres pertinente, pídeles que se detengan y que comparen los puntajes. 

Determinen al ganador. 

Información general. 
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¿Qué necesito saber de la actividad? 

 Saber resolver las cuatro operaciones básicas (adición, sustracción, multiplicación y 

división) con números enteros o números decimales. En el caso de los números decimales 

es importante saber que la multiplicación y la división por un número menor que la unidad, 

da un resultado menor y mayor, respectivamente, que el otro factor y el dividendo. Por 

ejemplo: 4 × 0.5 = 2 y 4 ÷ 0.5 = 8. El desarrollo del sentido numérico comprende cuatro 

aspectos básicos: estimación, cálculo mental, cálculo escrito y uso de la calculadora (tres de 

los cuales se practican en este juego). El sentido numérico pone en juego la comprensión 

que los participantes comprendan acerca de los números y de las operaciones que se realizan 

con ellos. 

Puesta en común y valoración de los productos obtenidos. 

Ejecuten una puesta en común sobre las estrategias de estimación que usaron para 

tratar de hallar el camino que llevaba al máximo puntaje. Por ejemplo, el equipo que haya 

hecho más puntos pasa al pizarrón para marcar el camino; entre todos determinan el puntaje 

(pueden usar la calculadora). 

Actividades complementarias o variantes de la actividad. 

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad? 

 En lugar de pedir el mayor puntaje se puede 

tratar de llegar a la meta con el menor puntaje, o un 

puntaje que se acerque a cierto número; por ejemplo, 

en el caso de las fracciones, el que se acerque más a la 

unidad. 

Sugerencias de la actividad:  

Se puede trabajar de manera individual o 

grupal. Se sugiere que la docente indique a los 

estudiantes del grupo que escriban en una hoja sus nombres y apellidos para evitar 

confusiones. Los estudiantes pueden crear su propia operación de adición, sustracción, 

multiplicación y división similar al que resolvieron para otros temas. 

 

07. ACTIVIDAD: “PENTÁGONOS ALGEBRAICOS”   

Descripción general. 

¿Qué haremos? 

Jugaremos en equipo pentágonos algebraicos donde resolveremos ecuaciones de 

primer grado   y trataremos de obtener el máximo puntaje. 
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Propósitos. 

¿Qué asimilaremos?  

Este juego asimilaremos el aprendizaje de la resolución de ecuaciones de primer 

grado. Esta ideado para que los estudiantes resuelvan mentalmente sencillas ecuaciones de 

primer grado 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 

De acuerdo al juego participaran niños desde 10 años, adolescentes de 1° - 2° - 3° y 

adultos. 

Materiales. 

¿Qué materiales necesitamos para la actividad? 

 Un tablero de calificación con el número de participantes 

 Una ficha para la resolución de ecuaciones para cada participante. 

 Pentágono algebraico con su respectiva ecuación. 

JUGADOR ECUACIÓN SOLUCIÓN PUNTUACIÓN 
Número 1    

Número 2    
Número 3    
Número 4    

 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

El juego dura aproximadamente, 40 minutos. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo lo haremos? 

 Se trata de un juego para dos o tres 

participantes. Se necesita un tablero como éste 

y 10 fichas para cada uno.  

 Se establece un turno de jugadores, en sentido contrario a las agujas del reloj. 

Empieza uno cualquiera.  

 Cada participante pone por turno una de sus fichas en un vértice de algún polígono 

del tablero mostrado.  

 El participante que ocupe con sus fichas en tres vértices de un mismo polígono, se 

anota un número de puntos igual a la solución de la ecuación encerrada por el 

polígono.  
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 Si el participante se equivoca al resolver la ecuación pierde su turno.  

 La puntuación se va rellenando en la tabla adjunta para ver quien obtuvo mayor 

puntaje.  

  Gana el que mayor puntuación obtiene a acabar de poner las 10 fichas. 

Información general. 

¿Qué necesito saber de la actividad? 

 Necesito saber de cómo resolver las ecuaciones de primer grado, está ideado para 

que los estudiantes resuelvan mentalmente la ecuación y las soluciones son todas positivas 

y están comprendidas entre 2 y 10.    

Puesta en común y valoración de los productos obtenidos. 

Al culminar el juego la docente organiza una puesta en común; pregunta: “¿Les 

pareció fácil o difícil este juego?, ¿por qué? ¿A veces se equivocaban? ¿En qué se 

equivocaban?” 

 Luego el participante que obtuvieron el mayor puntaje pasa a la pizarra   para hallar 

las ecuaciones y explicar a sus compañeros la estrategia que utilizo durante el juego.  

Actividades complementarias o variantes de la actividad. 

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad? 

El juego se puede efectuar en forma grupal y cada participante resuelva las ecuaciones de 

primer grado para poder obtener los resultados y llegar lo más rápido posible a la meta. 

Sugerencias de la actividad:  

La docente tiene que comprobar los resultados y ver que los estudiantes hayan 

comprendido el juego. También se puede trabajar de manera individual y grupal durante el 

juego. Este tipo de juego se puede utilizar para la resolución de problemas de ecuación de 

primer grado. 

 

08. ACTIVIDAD: “CARRERA DE CABALLOS”   

Descripción general. 

¿Qué haremos? 

 Participaremos en carreras de caballos usando un tablero, dados y fichas. 

Propósitos. 

¿Qué asimilaremos?  

 Se desarrollará el pensamiento probabilístico de cada participante. 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 
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 Participaran niños de 10 años para adelante, adolescentes y adultos. 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

Se le recomendará jugar durante 40 minutos 

aproximadamente. Si un equipo termina antes el juego, 

pueden iniciar otro juego y detenerse cuando se le 

indique. 

Materiales. 

¿Qué materiales necesitamos para la actividad? 

Un tablero o ficha (botón, semilla, moneda) 
por cada participante y por cada equipo, dos dados y 
un tablero como se le muestra en el siguiente: 

Las casillas deben ser de un tamaño adecuado tal que se pueda poner la ficha en ella. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad 

1. Preguntar a los estudiantes: “¿Les gustan las 

carreras? ¿Les gustaría jugar unas partidas de carreras 

de caballos?”  

2. Muéstrales el tablero y diles: “Imaginen que ésta es 

una pista de carreras de caballos con 11 carriles. En 

cada carril va un caballo. Se lanzan los dados y se 

suman los puntos obtenidos. Avanza una casilla el 

caballo que corresponda a esa suma.” Pregúntales: 

“¿Creen que todos los caballos tienen la misma 

probabilidad de avanzar?” En una lluvia de ideas, deja 

que los asistentes expongan sus hipótesis; no apruebes 

ni desapruebes lo que digan. Al jugar, ellos mismos 

tendrán la oportunidad de comprobar si sus hipótesis 

son verdaderas o no. 

3. se le organizará al grupo en equipos de 11 

integrantes, cada uno de los cuales elegirá un número 

del tablero. Si algún equipo tiene formado con menos 

participantes, habrá números sin elegir; si es viable, indícales que cada participante elija dos 

o tres números, de acuerdo con el número de participantes.  
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4. indícale estas instrucciones: “Cada integrante deberá 

colocar su ficha en la casilla donde está el número que 

eligió. Cada ficha representa un caballo. Cada 

integrante lanza los dados, suma los números y avanza 

el caballo que corresponda a esa suma. Gana el caballo 

que llegue primero a la meta.” 

Información general. 

¿Qué necesito saber en la actividad? 

Una vez iniciado el juego, los participantes se darán cuenta de que algunos caballos 

avanzarán mucho más que otros.  

Por ejemplo, el caballo 2 y el 12 avanzan lentamente, mientras que con los caballos 

6, 7 y 8 sucede lo contrario.  

Puesta en común y valoración de los productos 
obtenidos. 

Una vez realizado el juego, organiza una 

pregunta en común. comenzar con preguntas como: 

“Si volvieras a jugar, ¿qué número elegirías para tu 

caballo? ¿Cuál número no elegirías?, ¿por qué? ¿Con 

cuáles tiradas de los dados sale 2? ¿Y 12? ¿Con cuáles sale 7?” 

Actividades complementarias o variantes de la actividad. 

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad?  

Hay formas que varían para este juego; por ejemplo, en lugar de sumar los números 

de los dados, se puede restar el menor del mayor. En ese caso el tablero que se usaría es 

como el que se muestra. 

Se requiere jugar en equipos de 2 a 6 personas. Aquí resulta el juego muy interesante 

descubrir cuál es el caballo que avanzará más rápidamente. También se pueden multiplicar 

los números, usar un solo dado, etcétera.  

Sugerencias:  

Se puede realizar de manera individual o grupal.  

Este tipo de juego se puede utilizar para mejorar pensamiento probabilístico en cada 

estudiante. 

Se sugiere que la docente comunique a los estudiantes que se planteen y resuelvan 

ejemplos concernientes al juego didáctico en su cuaderno de trabajo. 
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09. ACTIVIDAD: “'(�)$ *$" +�+$%,”   

Descripción general. 

¿Qué haremos? 

 efectuaremos el cálculo mental al jugar con un tablero de números y dados. 

Propósitos. 

¿Qué asimilaremos?  

 En esta actividad desarrollaremos la habilidad del cálculo mental de las cuatro 

operaciones básicas al operar con números del 1 al 6. 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 

 En este juego podrán participar niños de 8 años, adolescentes y adultos. 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

 Se recomienda jugar durante 40 minutos aproximadamente. Si un equipo termina 

antes, puede iniciar otra partida y detenerse cuando se le indique la docente. 

Materiales. 

¿Qué materiales necesitamos para la actividad? 

 Formar un equipo y tener un tablero con números 

escritos, tres dados y fichas de colores (cada integrante del 

equipo debe tener 10 fichas de un mismo color, diferente 

de los otros integrantes). El tamaño de cada casilla del 

tablero debe permitir que sobre ella se ponga una ficha 

como botones, monedas o semillas de diferentes formas 

para cada participante. Para estudiantes de grado superior 

se sugiere un tablero de 16 casillas como el que se 

muestra. Para niños de 6 y 7 años, se necesita un tablero 

de ocho casillas, y los números, menores que 18. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad? 

1. Escribe el número 10 en el pizarrón. Pídeles a los asistentes que indiquen operaciones 

cuyo resultado sea 10; indicarles que pueden usar sumas, restas, multiplicaciones y 

divisiones (trabaja siempre de manera verbal; no escribas las operaciones en el pizarrón).  
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2. Escribe ahora el número 30 en el pizarrón y pídeles que, 

con las operaciones que quieran y los números 3, 5 y 2, traten 

de obtener 30 como resultado (recuerda: no escribas las 

operaciones en el pizarrón).  

3. Organiza al grupo en equipos de tres o cuatro integrantes. 

4. Entrega a cada equipo un tablero, tres dados y las fichas 

de colores.  

 5. Explica estas instrucciones a los participantes: “Por turnos, cada uno va a lanzar los tres 

dados. Si es correcta, pone una de sus fichas en la casilla 

correspondiente; si no, pierde su turno   

6. Aclárales que sólo se puede usar una vez cada número 

obtenido en los dados; en cambio, las operaciones sí pueden 

repetirse.  

7. El juego culmina cuando todos los números tengan fichas 

o cuando se les indique que se detengan.  

8. Ganador del juego será el que haya colocado más fichas en el tablero. 

Información general 

¿Qué necesito saber de la actividad? 

 Realizar cálculo mental con los números del 1 al 6 y con las cuatro operaciones 

básicas para mejorar el sentido numérico y pensamiento algebraico. 

Puesta en común y valoración de los productos obtenidos. 

Al finalizar el juego, plantéales las siguientes 

preguntas y guía la discusión hacia las estrategias de cálculo 

mental de los estudiantes; por ejemplo: “¿Quiénes ganaron? 

¿Qué hacían para encontrar un resultado del tablero?” 

Actividades complementarias o variantes de la actividad. 

¿De qué otra manera lo puedo realizar la actividad? 

De acuerdo con el cálculo mental con números del 0 

al 9 se puede construir, por equipo, una ruleta de 10 partes, y como flecha, un clip abierto 

(sujetado con un lápiz, como se muestra). Se gira tres veces el clip y, con los números 

obtenidos, se trata de conseguir los que están en el tablero. 

Sugerencias de la actividad. 

 No se les exige a los participantes que efectúen por escrito sus operaciones porque 

aquí interviene la llamada jerarquía de operaciones, que es una serie de convenciones sobre 
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el orden en que hay que realizar las operaciones escritas. Por ejemplo, para 4 + 4 ÷ 2, 

verbalmente obtendríamos 4 

 

10. ACTIVIDAD: “LA BARAJA DE ECUACIONES DE PRIMER GRADO”   

Descripción general. 

¿Qué haremos? 

Demostramos una baraja de 30 cartas que contienen ecuaciones de primer grado. Esta 

baraja está formada por 6 familias de 5 cartas cada una. Las 5 cartas de cada familia tienen 

todas, la misma solución. Así, tendremos la familia de solución 1, la familia de solución 2, 

3, 4, 5 y la familia de solución 6. El valor de cada carta es la solución de la ecuación que 

lleva. 

Propósitos.  

¿Qué asimilaremos?  

  Ecuaciones de primer grado 

Rangos de edad. 

¿Quiénes pueden participar en la actividad? 

Tendrán que participar niños de 8 años, adolescentes 2°, 3º 

y 4º y adultos. 

Tiempo. 

¿Cuánto tiempo dura la actividad? 

El tiempo es variable, y dependerá de la facilidad. Se recomienda jugar durante 30 o 40 minutos. 

Materiales. 

¿Qué materiales necesitamos? 

1. 30 cartas con su respectiva ecuación de primer grado 

formadas 6 familias de 5 cartas de cada una. 

2. Cuaderno de trabajo de matemática para la resolución de 

ecuaciones durante el juego. 

Desarrollo de la actividad. 

¿Cómo empezaremos la actividad? 

1. Muéstrales las cartas y diles: “sabias que en éstas cartas hay diferentes ecuaciones de 

primer grado para poder resolver durante el juego. En cada baraja encontraremos ecuaciones, 

por ejemplo, en la figura. 

2. El docente indica que formen 6 grupos de 5 por afinidad y escoger un representante de 

cada grupo para participar en el juego. 
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3. Cada jugador tiene la obligación de resolver las ecuaciones de primer grado de las 5 

barajas y luego sus compañeros ya deben estar resolviendo las ecuaciones en su cuaderno de 

trabajo de matemática. 

Información general 

¿Qué necesito saber de la actividad? 

En este caso se necita saber si la baraja se puede usar directamente o puede utilizarse 

como una forma de simular la tirada de un dado. Posteriormente, mostraremos varios 

ejemplos de utilización de la baraja de ecuaciones de primer grado.  

Puesta en común y valoración de los productos obtenidos. 

Al finalizar el juego, realiza preguntas a los estudiantes; guía la discusión hacia las 

estrategias para la resolución de ecuaciones, por ejemplo: “¿Qué dificultades tuvieron 

durante el juego?  “¿Quiénes ganaron? ¿Qué hacían para encontrar un resultado de la 

ecuación?” 

Las cartas. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sugerencias de la actividad:  

El docente tiene que verificar que los estudiantes hayan comprendido el juego. 

También se puede trabajar de manera individual o grupal. 
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4.2.4.   PROCEDIMIENTO Y TÉCNICA  

 a) Medios y materiales: estos serán elaborados de manera creativa por el docente y los 

estudiantes, según sea el caso, con el fin de ayudarles a construir su propio aprendizaje, 

siempre bajo la orientación del docente.  

b) La evaluación: esta se da durante todo el proceso y tiene la finalidad de detectar las 

dificultades que los estudiantes presentan dentro del proceso de aprendizaje, y de contribuir 

al mejor desarrollo del mismo proceso 

 

 

 

 

 

 


