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Resumen

La estrategia didactica desarrolla el pensamiento matematico, en cambio, el aprendizaje a
través de temas matematicos se ve limitada por la utilizacion de metodologias tradicionales,
convirtiéndose en una dificultad para desarrollar el pensamiento matematico, constituyéndose en
un tema de interés para los investigadores en el campo de la educacion, es asi que, se planted como
objetivo general determinar si la aplicacion del juego como estrategia didactica permite desarrollar
el pensamiento matematico en estudiantes. Referente a la metodologia el estudio fue de disefio
experimental, tipo aplicada, nivel cuasi- experimental y enfoque mixto, la poblacion y muestra
estuvo conformada por 100 nifios. Respecto a las técnicas, se empleo el test y la experimentacion,
en cuanto a los instrumentos se empled la prueba de entrada (pre-test) y salida (post- test). Por
tanto, se tuvo como resultados que el efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia didactica
en el desarrollo del pensamiento matematico fue positivo, equivalente a (d)19,76 puntos en el
puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico con el p valor de (d) = 0,000,
finalmente se concluye que, la aplicacion del juego como estrategia didéactica si mejora el

desarrollo del pensamiento matematico en estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Juego, estrategia didactica, pensamiento matematico, cuasi experimental.
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Abstract

The didactic strategy develops mathematical thinking, on the other hand, learning through
mathematical topics is limited by the use of traditional methodologies, becoming a difficulty to
develop mathematical thinking, constituting a topic of interest for researchers in the field of
education, it is so, it was raised as a general objective to determine if the application of the game
as a didactic strategy allows to develop thinking Mathematician in students. Regarding the
methodology, the study was of experimental design, applied type, quasi-experimental level and
mixed approach, the population and sample was made up of 100 children. Regarding the
techniques, the test and experimentation were used, in terms of the instruments the entry test (pre-
test) and exit (post-test) were used. Therefore, it was had as results that the effect of the application
of games as a didactic strategy in the development of mathematical thinking was positive,
equivalent to (d) 19.76 points in the average score of development of mathematical thinking with
the p value of (d) = 0.000, finally it is concluded that, the application of the game as a didactic

strategy if it improves the development of mathematical thinking in students.

KEY WORDS: Game, didactic strategy, mathematical thinking, quasi-experimental.
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INTRODUCCION

Los juegos son esenciales para la humanidad y son actividades recreativas antiguas. En
cambio, las personas siempre han jugado durante diferentes periodos de tiempo y han aprendido a
vivir a través del juego. Cabe mencionar que, la identidad de las personas esta relacionada con
el desarrollo del juego, por lo que, es creadora de cultura (Murcia, 2002).

Por otra parte, la estrategia didactica se entiende como el conjunto de técnicas que aspiran
al logro de aprendizaje, sin dejar de lado que la seleccion, planificacion y aplicacion de estrategias
promuevan un determinado clima de aula como la interaccion de estudiante-estudiante y docente-
estudiante (Espeleta et al., 2014).

En cambio, el pensamiento matematico es una capacidad de descifrar informacion en la
vida cotidiana y tomar decisiones basadas en esta interpretacion, utilizando herramientas
matematicas con un contenido de pensamiento analitico, flexible y critico, tanto al razonar como
al evaluar el pensamiento de los deméas (Lozada y Fuentes, 2018).

En sintesis, este trabajo constituye los capitulos siguientes:

El Primer capitulo, contextualiza el planteamiento del problema, el objeto de estudio que
motivo la realizacion de la tesis. Ademas, se presentan los objetivos, metodologia de trabajo y su
justificacion, aspectos que son fundamentales para el desarrollo de la presente investigacion.

El segundo capitulo, comprende el marco teorico conceptual donde se describen las bases
teoricas en las que se basa la presente investigacion, lo que da claridad en el andlisis integral del
trabajo, ademas se detallan trabajos de investigacion relacionados a Las variables en estudio, donde
se aprecia referencias de otros trabajos de investigacion que amplia los criterios y da precision
acerca de la pertinencia de la presente investigacion, finalmente se desarrollan conceptos basicos

para el entendimiento del tema.



El tercer capitulo, comprenden las variables e hipdtesis en el cual se plantean las hipotesis
afirmativas y sus correspondientes hipodtesis nulas, las cuales seran objeto de contrastacion,
asimismo, se identificaran las variables y sus respectivos indicadores, cuyas valoraciones son para
realizar las contrastaciones que permitan aceptar o rechazar el sistema de las hipotesis.

En el cuarto capitulo, hace referencia a la metodologia de la investigacion donde se
describe la metodologia utilizada para el tratamiento de las variables y sus mediciones. Asimismo,
se describe el ambito de estudio, el tipo, nivel de investigacion, instrumentos utilizados en la
recoleccion de datos y se define la muestra de estudio.

En el quinto capitulo, comprende los resultados y discusion, en este capitulo se procesa los
datos obtenidos para analizar e interpretar los resultados obtenidos, para en seguida profundizar
en las explicaciones sobre las razones por las que ocurren las variaciones en las variables en
estudio, aspecto que sirve para afirmar como verdad o falsa las hipotesis planteadas.

Para finalizar se anuncia, las conclusiones y recomendaciones, ademas, se afnade las

bibliografias y anexos.
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CAPITULO1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Situacion problematica

El profesor no desarrolla el lenguaje acorde a la realidad en las sesiones de aprendizaje
donde se desarrolla el hecho educativo, es decir, debe ser técnico pero comprensible para los
estudiantes; asimismo, usar estrategias que contribuyan a mejorar las actitudes de los estudiantes
para esta area, para solucionar problemas cotidianos en el futuro y las escuelas jueguen un papel
transcendental para la construccion del conocimiento matematico (Ministerio de Educacion,
2012).

Para ganar interés en las matematicas, el profesor debe usar actividades didacticas que
ayuden a explicar el contenido de las matematicas, desde las operaciones basicas hasta aspectos
mas complejos. En tanto, logra ensefiar la tabla de multiplicar mediante juegos de tarjetas o bingos,
utilizando los juegos necesarios para desarrollar las operaciones (Vasquez, 2010).

Hoy en dia las matematicas en la ensefianza no facilita alcanzar resultados universales
acordes a los estandares esperados, segun a los resultados de la evaluacion PISA, en los Gltimos
tres afios nuestro pais obtuvo el ultimo lugar en lo que respecta a matematicas, esto posiblemente
a muchos factores, entre ellos posiblemente sea por falta de una estrategia adecuada a las
exigencias del aprendizaje de nifios del nivel primario; los trabajos de investigacion revisados,
existe pocos trabajos que hayan aplicado el juego a modo de estrategia didactica con el fin del
aprendizaje de las matematicas (OCDE, 2017).

Asimismo, los profesores y estudiantes no cuentan con materiales didacticos y psico-

pedagogicos que son necesarios para un proceso de aprendizaje y ensefianza efectivos e inclusive



no tiene suficiente espacio para practicar sus juegos de preferencia, ademas, los profesores no les
danrelevancia a los juegos. Asimismo, muchos nifios, tienen la necesidad de trabajar para cooperar
a la economia familiar, por ello maduran apresuradamente y asi no dedican tiempo de jugar, ya
que, el juego es un procedimiento de integracion o adecuacion a la sociedad (Lopez, 2014).

En el caso de la region las instituciones educativas, son muy escasos los docentes que
practican diferentes estrategias de aprendizaje de acuerdo a la diversidad de estilos de aprendizaje
de los nifios, ya que, es claro que no emplean los juegos como una estrategia educativa para este
aprendizaje de las matematicas, pero desafortunadamente pensar en diversificar las estrategias
implica tiempo y responsabilidad a la hora de planificar sesiones de aprendizaje (Casas, 2021).
Ademas, hay estudiantes con mucho anhelo de aprender, pero en las matematicas la ensefianza no
es apropiado ni conveniente, ya que, carece de actividades didécticas repercute de manera
preocupante en los estudiantes, puesto que, manifiestan obstaculos para participar y captar en las
actividades del aula (Ccolque, 2018).

Por otro lado, en la Institucion Educativa en estudio existe una estrategia instruccional
utilizada en el proceso de ensefianza y aprendizaje, sin embargo, los docentes no han diversificado
sus métodos de ensefianza de acuerdo a las necesidades de los nifios, ni han escuchado a los niflos
expresarse que aprender matematicas es a través del juego. Por tanto, al desarrollar el analisis de
calificaciones el 19% de los estudiantes inician el aprendizaje, en cambio el 1% apenas esta situado
en logro y nadie esta en un nivel de logro relevante de aprendizaje.

En tanto, este trabajo quiere manifestar la trascendencia del juego como estrategia didactica

en el progreso de estudiantes del pensamiento matematico.



1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

PG1: ;En qué medida la aplicacidon de juego como estrategia didactica mejora el desarrolla

el pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa

Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019?

1.2.2 Problemas especificos

PE 1: ;Cual es el nivel de desarrollo del pensamiento matematico antes (pre test) de la

PE 2:

PE 3:

PE 4:

PE S:

aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de
primaria de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019?

(En qué medida la aplicacion de juego como estrategia didactica mejora el desarrolla el
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019?

(En qué medida la aplicacion de juego como estrategia didactica mejora el desarrolla el
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019?

(En qué medida la aplicacion de juego como estrategia didactica mejora el desarrolla el
pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019?

(Cual es el nivel de desarrollo del pensamiento matematico después (post test) de la
aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de

primaria de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes, Quillabamba 2019?



1.3 Justificacion de la investigacion

Justificacion metodologica:

Es el sustento metodologico y teodrico, emplear in situ como una estrategia educativa o
didactica de estos juegos y es adecuada en los resultados de aprendizaje, asimismo, los
protagonistas seran los estudiantes en este procedimiento del aprendizaje de matematicas y asi
lograran desarrollar las matematicas.

Justificacion practica:

Este proceso permitira obtener los resultados de este estudio, ademas, ejerceran de base
para posteriores estudios con muestras mas desarrolladas, para emplear disefios experimentales
que revelen una mayor seguridad.

Justificacion teodrica:

Es esencial fundamentar una base teorica para el aprendizaje de las matematicas. Con
estrategias didacticas mas adecuadas, mediante juegos de la base teorica facilitard argumentar con
solidez los aportes teoricos que se establezcan muchas teorias al respecto.

1.4 Objetivos de la investigacion
1.4.1 Objetivo general

OG1: Determinar si la aplicacion del juego como estrategia didactica permite desarrollar

el pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa

Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.



1.4.2 Objetivos especificos

OE 1: Identificar el nivel de desarrollo del pensamiento matematico antes (pre test) de la

OE 2:

OE 3:

OE 4:

OE §:

aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de
primaria de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.
Determinar la aplicacion del juego como estrategia didactica para mejorar el desarrollo
del pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Determinar la aplicacion del juego como estrategia didactica para mejorar el desarrollo
del pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Determinar la aplicacion del juego como estrategia didactica para mejorar el desarrollo
del pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Identificar el nivel de desarrollo del pensamiento matematico después (post test) de la
aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de

primaria de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Marco tedrico
2.1.1 Estrategia didactica

Muro (2019) indica que son sistemas de acciones y de operaciones, ya sea fisicas como
mentales, que facilitan la comparacion (interactividad) del estudiante que entiende con el objetivo
de conocer y se relaciona con la colaboracion y ayuda a mas compaifieros en todas las etapas de
aprendizaje (interaccion) para promover una actividad con la calidad requerida. Asimismo, estas
estrategias determinan herramientas para medir lo que estadn aprendiendo entre los individuos y los
contenidos de preparacion que el docente usa conscientemente para lograr aprendizajes
establecidos.

Para Melquiades (2013), son de esencial importancia en el dia a dia del procedimiento de
ensefanza y aprendizaje, a través de esta es posible ensefiar de diferentes maneras el contenido
matematico con la intencidon de alcanzar conocimientos constructivos; esto posibilita a los
educadores implementar ¢ innovar en la ensefianza de las matematicas, por ello, tendran que
sugerir nuevas técnicas, métodos, recursos, estrategias que sean faciles de utilizar para que los
estudiantes aprendan facilmente. Por tanto, las estrategias didacticas tiene como finalidad
promover el desarrollo significativo y constructivista de los contenidos matematicos, optimando
en las instituciones educativas la calidad educativa que implementen la ensefianza sobre la base de
las estrategias didacticas, con el uso cotidiano que conduce al desarrollo del aprendizajes
constructivistas en los estudiantes, al mismo tiempo demuestran una mejora cognitivo en los

exdmenes, trabajos, tareas, exposiciones, entre otras labores escolares.



Las estrategias didacticas son un conjunto de acciones que lleva a cabo el profesor con
explicita y clara intencionalidad pedagogica, en este contexto, el docente de forma especifica
describe cada punto matematico dentro del salén de clases, facilitando su planeacion y dando pauta
para llevarse a cabo, para que se alcance un buen aprendizaje, el docente tendra que organizar cada
procedimiento que se vaya a implementar, para ensefiar matematicas se requiere el uso de material
ya sea para armar figuras, hacer dibujos para interpretar las fracciones, medir espacios al aire libre,
realizar un plano cartesiano, entre otras actividades, implementando actividades o tareas en un

tiempo necesario para llevar a cabo cada actividad.

2.1.1.1 Eljuego como estrategia didactica

Contreras (2015) refiere que facilita a los estudiantes en componer sus conocimientos a
través de la experimentacion, exploracion, investigacion, los cuales, son procedimientos
importantes para alcanzar un aprendizaje significativo. De esta forma, se abre infinitas
posibilidades para desarrollar y crear juegos didacticos. Por lo tanto, como toda estrategia
didéctica, este procedimiento de desarrollar y crear requiere inevitablemente la consideracion de
una serie de cuestiones importantes, como, por ejemplo, la formulacion del juego debe considerar
destrezas, culturas y capacidades para que los colaboradores deberan solucionar jugando,
organizado de acuerdo a los conocimientos previos, habilidades sociales y personales del grupo de

estudiantes con el que se trabaja.

2.1.1.2 Eljuegoy las matematicas

Para Martinez et al. (2010), el juego y la matematica tienen numerosas semejanzas en lo
que se menciona a un proposito educativo. Es decir, la matematica facilita a los individuos o

estudiantes un conjunto de instrumento que fortalecen y enriquecen su estructura mental,



permitiéndoles explorar y actuar en la realidad. Al mismo tiempo, el juego ensefia a los estudiantes
al primer paso en desarrollar técnicas intelectuales, optimizando el pensamiento ldgico, también,
ensefia el pensamiento con espiritu critico, desarrollando el habito de razonar, por ello, el juego
permite actividades mentales que producen, en tanto, son un punto de inicio para ensefiar y
aprender matematicas, estableciendo la base para la formacion de pensamientos matematicos en el
futuro.

Los juegos brindan a los nifios oportunidades para estar activos, divertirse, distraerse, crear,
investigar, desarrollarse y participar. Esta actividad matematica siempre tiene un elemento de
diversion; ya que, a través de ella, los nifios asimilan facilmente los conocimientos, por tanto, el
juego los organiza y los impulsa a intervenir en la construccion de sus conocimientos propios. En
tanto, se cree que el juego es la estrategia mas adecuada para inculcar en los nifios el intenso
entusiasmo y emocion hacia las matematicas La gran ventaja de este enfoque ludico, reside en su
capacidad para inculcar la posicion correcta en los nifios cuando se enfrenten a problemas
matematicos de su contexto; bajo esta perspectiva la mejor manera de hacer matematica es
proporcionar a los nifios juegos interesantes y significativos, en los que puedan explorar y sobre

todo desarrollar sus competencias y habilidades.

2.1.1.3 Dimensiones de estrategia didactica

A. Juegos numéricos

Radica en los juegos interactivos en el salon de clases, ademas, existen diferentes
algoritmos y modelos funcionales que permiten a los estudiantes realizar acciones inferenciales y
en base a su experiencia puede ser utilizado en la vida cotidiana, asimismo, es importante
considerar que las matematicas requieren de analisis y resolucion reflexiva de problemas (Muentes

et al., 2019).



Asimismo, se define como la herramienta para facilitar el aprendizaje utilizado en
educacion general y educacion matematica. Este método se suele utilizar en etapas infantiles y

primarias debido a su muy poco uso en la ensefianza secundaria y universitaria (Franco y Sanchez,

2019).

B. Juegos geométricos

Ensefianza que posibilita la descomposicion de los problemas en sus partes permitiendo
nuevas expectativas de construccion. A través de los juegos geométricos, los estudiantes aprenden
a realizar graficas mentales del problema presentado, para llegar a las resoluciones mas adecuadas.
(Cortés y Pulgarin, 2018).

Estos juegos impulsan a los estudiantes a expresar su posicion en el espacio y de todos lo
que estd rodeado, dichos juegos estimulan la capacidad para situarse en un plano mediante la

identificacion de figuras geométricas (Chipana y Huamani, 2019).

C. Juegos estadisticos

Estimula en los estudiantes el crecimiento del pensamiento estadistico, haciéndolos
expresar informacion que puede ser observada, procesada e interpretada. Esto significa que, los
estos juegos permiten explorar datos, interpretarlos, representarlos, leerlos en contexto y formular
argumentos e inferencias utilizando medidas estadisticas (Casas, 2021)

Ademas, es un intento de hacer que la leccidon de matematicas sea mas interesante, ademas,
hay temas mas abstractos relacionados con la asignacion de probabilidad. En este campo, estd
basado estrictamente en juegos de azar, que actualmente es una actividad popular en la sociedad,

incluso en las instituciones (Batanero, 2001).



2.1.2 Concepto del pensamiento

Jara (2012) indica que se estimula a través la lectura y los conocimientos elementales,
supeditado del grado de razonamiento que adquiera el individuo. Por tanto, el pensamiento mismo
es el resultado del acto de pensar basado en lo que se sabemos, lo que vemos y lo que sentimos.
Por ello, dificilmente se puede conocer el pensamiento a la vez que este no se genere a través del
lenguaje, que es el medio de expresarse.

Segtn Goiii y Alcaino (2016), es necesario comprender que el pensamiento es un conjunto
de destrezas, desde un punto de vista pedagodgico, el pensamiento tiene dos componentes
fundamentales, que el pensamiento se consigue ensefiar y aprender, por ende, se puede mejorar a
través de la practica en situaciones adecuadas y este pensamiento no es una sola entidad, sino que

comprende diversas habilidades.

2.1.2.1 Modelos tradicionales de ensefianza

Para Larrafiaga (2012), la educacion tradicional se concreta como una aglomeracion de
conocimientos, aun cuando, lo que se necesita hoy en dia son personas creativas, con la capacidad
de adaptarse a sucesos reflexivos y que sepan colaborar, con auto confianza y todo lo mencionado
no nos lo proporciona la educacion tradicional.

Segiin Chirinos (2017), este modelo se desarrollard en el proceso de ensefanza y
aprendizaje que apoyard las lineas de comportamiento pedagdgico, con preferencia por los
aprendizajes matematicos muy complejos de los estudiantes, es decir, el uso de las estrategias
clasicas o tradicionales influye fuertemente en los bajos niveles del aprendizaje de los alumnos.

Los rasgos distintivos de la escuela tradicional, segun Del Rio (2011), citado por Amador
(2018), son el verticalismo, que sitia a los docentes en una posicion jerdrquica superior en relacion

a los alumnos, lo que genera relaciones de dependencia, dominacién y competencia. La
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dependencia y la sumision son habituales en la educacion diaria, presentandose ademas de manera
significativa el autoritarismo, donde predomina de forma casi total el profesor en la toma de
decisiones relacionadas con el proceso de ensefianza y aprendizaje. En el ultimo lugar en esta
cadena de dos niveles se ubica el estudiante, no tienen poder y no tienen influencia en las

decisiones del proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.1.2.2 Modelo de John Dewey

Para Ruiz (2018), la concepcion educativa de Dewey se basa en que el alumno tiene un
papel protagonico, porque el estado de aprendizaje es el interés del estudiante. Empero, el papel
del docente no es secundario, ya que, consiste en ayudar al estudiante a descubrir sus intereses y
ensenarle el método requerido para reflexionar sobre la realidad social. Dewey rechaz6 el fin como
algo externo a la accion, lo que llevo a la identificacion de los fines con los medios (aprender
haciendo). Esto solo puede hacerse utilizando un método empirico, este método fundamenta su
pragmatismo transformando a la accion en una herramienta.

John Dewey citado por Lopes y Costa (1996), indica que ‘el aprendizaje se hace a partir
del pensamiento. El problema nace como un aspecto central para delimitar el objetivo del
pensamiento quien conduce el aprendizaje” (p. 49).

Esta ultima afirmacion para Palomino (2015), pone en primer plano al problema como
generador de experiencias de aprendizaje a través de actividades orientadas a los problemas. De
esta forma, es necesario tener experiencia previa con el individuo quien va a solucionar el
problema, ya que, en caso contrario podrian elaborar soluciones incorrectas o falsas. En este
contexto es necesario, trazar estos factores en el contexto del proceso de ensefianza y aprendizaje

de Matematicas. Por lo tanto, la importancia de proponer actividades de aprendizaje obliga a los
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alumnos a utilizar las experiencias que tienen y mejorar las experiencias relevantes, con el fin de
lograr los objetivos de aprendizaje permanente.

Esto implica la utilizacién de materiales conocidos y concretos por los alumnos, de manera
que su uso y manejo no sea un obstaculo para la concrecion de la actividad de aprendizaje.

De la misma manera, el planteamiento de situaciones problematicas que se generen del
contexto real del individuo o estudiante posibilita la concretizacion de tareas mucho mas
especificas otorgando la posibilidad a todos los estudiantes de dividir el problema planteado en

sub problemas de facil resolucion para lograr resolver el problema general.

2.1.2.3 Modelo de George Polya
Segun Delgadillo (2015), “este modelo es un procedimiento reflexivo y analitico que
mediante sus cuatro fases posibilita al estudiante optimizar su habilidad para resolver problemas
matematicos” (p. 25).
Para Torres (2015), el modelo sugiere cuatro fases o etapas en calidad de estrategias para
solucionar problemas, por tanto, se tiene:
Primero: Comprender el problema, el cual estd planteado por las siguientes
preguntas; ;Cual es la incognita? ;Cuales son las condiciones? ;Cudles son los
datos? (Es posible satisfacerlas? ;Son irrelevantes, o contradictorias? ;Son
suficientes para determinar la incdgnita, o no lo son?
Segundo: Disefiar un plan, el cual esta planteado por las siguientes preguntas; ;/Se
conoce un problema relacionado? ;Se puede convertir en un problema mas simple?
(Se puede replantear el problema? ;Se pueden introducir elementos auxiliares?
Tercero: Ponerlo en practica, el cual se emplea un plan, se inspecciona cada paso,

se evidencia y se prueba que son correctos.
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Cuarto: Examinar la solucion, el cual estd planteado por las siguientes preguntas;
(Podria haberse resuelto de otra manera? ;Se puede chequear el resultado? ;El

argumento? ;Se pueden usar el resultado o el método para otros problemas?

Concha (2019) hace referencia al modelo de Polya “Teoria heuristica de George Polya”, el
cual, considera como sello distintivo de los seres humanos como la ciencia y el arte de descubrir e
invencion de resoluciones problemas mediante el pensamiento divergente o lateral y la creatividad.
Segtn el matematico George Polya la base de la heuristica es la practica de resolucion de
problemas y observar como resuelven los demas. En tanto, las cuatro fases planteadas por Polya,
se entienden como una estructura metodoldgica, por lo tanto, es posible emplear también en los
problemas no matematicos en la vida cotidiana. Cabe sefialar que, este método al colocar en
ejercicio en la Educacion Primaria, es necesario considerar la importancia y la aplicacion atribuida

de cada fase de acuerdo con la edad y su desarrollo intelectual.

2.1.2.4 Modelo de Van Hiele

Segiin Chavarria (2018), es “un modelo didactico generado de una representacion
simplificada del quehacer didactico en el que estd involucrado el desarrollo y descripcion del
razonamiento geométrico y la propuesta didactica para la ensefianza- aprendizaje de la geometria”
(p. 29).

Lastra (2005) indica que es una forma de aprendizaje estructurar de la geometria, apto para
la edificacion de un espacio, ademas, plantea un modelo de estratificacion del conocimiento
humano, el cual, son niveles sucesivos de conocimiento, que facilitan clasificar distintos niveles
de representaciones del espacio.

Ramos (2015) alude que la teoria de dicho modelo permite que los estudiantes entiendan

el procedimiento del aprendizaje - ensefianza de las matematicas y los temas de razonamiento
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geométrico, a medida que avanzan a través de los cinco niveles. En este sentido, para que los
estudiantes dominen completamente el nivel en que han alcanzado y asi pueda dar un paso al
siguiente nivel superior, por ello, deberdn seguir ciertos procesos para sus aprendizajes.
Seguidamente, se identifican los niveles precisos para valorar el progreso del pensamiento
geométrico de la actual investigacion:

Nivel 0: Visualizacion o reconocimiento.

Las formas geométricas de en este nivel se reconocen en términos de forma, es decir, los
estudiantes no diferencian entre elementos ni peculiaridad de las formas geométricas, perciben el
todo y ven dichas formas en base a sus caracteres de modo dptico tales como: apariencia fisica,
tamafo, color, forma, etc. (Ramos, 2015).

Nivel 1: Analisis.

El estudiante analiza e identificar propiedades, las cualidades de las formas geométricas,
es decir, los estudiantes usan un lenguaje geométrico simple, ademas, se empieza con razonar y
hacen sus experiencias primeras con algunas limitaciones, porque todavia no han desarrollado la
facultad de relacionarse las propiedades entre si. En dicho nivel las cualidades de los objetos
matematicos se determinan directamente, mediante de la manipulacion y experimentacion, en las
que los resultados son las caracteristicas de las formas del pensamiento (Ramos, 2015).

Nivel 2: Ordenacion y clasificacion

Los estudiantes reconocen las diferentes formas geométricas en funcidon de sus propiedades
y caracteristicas. De esta manera, es resulta ficil comprender como esas propiedades proceden de
las demas; en tanto, establece afinidad entre las diversas cualidades de las mencionadas formas,

ademads, establece las disposicion suficientes y necesarias para determinar en una definida clase de
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figura. En resumen, en este nivel los resultados de pensar estan relacionados entre las
caracteristicas de las formas geométricas (Ramos, 2015).
Asimismo, Ramos (2015), menciona que: “Fases de aprendizaje planteados por Van Hiele,
tiene como finalidad orientar al docente; en cuanto a la planificacion, disefio, y organizacion de
las experiencias de aprendizaje de los estudiantes y generar el cambio de un nivel a otro” (p. 33).
En tanto, las etapas o fases del modelo segin Pastor (1994) y Berritzegune (2013), se
plantea las siguientes:
Fase 1: Preguntas / Informacion
Segin Pastor (1994) y Berritzegune (2013), “el docente en esta fase determina los
conocimientos preliminares del estudiante y su nivel de razonar” (p. 72).
Fase 2: Orientacion dirigida
Segun Pastor (1994) y Berritzegune (2013), los docentes deben definir cuidadosamente las
actividades y los problemas para asegurar que los estudiantes revelen, aprendan y comprendan
adecuadamente los conceptos y las caracteristicas de los objetos geométricos. Es decir, “los
docentes organizan las distintas tareas que faciliten a los alumnos entender conceptos, propiedades
necesarias para alcanzar un nuevo nivel de razonamiento” (p. 73).
Fase 3: Explicitacion
Segun Pastor (1994) y Berritzegune (2013), los estudiantes expresan las conclusiones por
escrito u oralmente, es decir, relacionan socialmente sus experiencias e intercambian ideas en
cooperacion con el profesor y el resto de estudiantes, para identificar las caracteristicas y mediante
de un enfoque y lenguaje técnico determinado. Durante esta etapa no se crean aprendizajes de
nuevos temas, sino que se desarrollara discusiones y comentarios de la estrategia manejada para

solucionar dificultades.
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Fase 4: Orientacion libre
Segun Pastor (1994) y Berritzegune (2013), es donde los estudiantes fortalecen los
conocimientos adquiridos en las anteriores etapas. Usa los conocimientos obtenidos para resolver
los problemas matematicos mas complejos. La parte basica de esta etapa consiste en actividades
que incluyen nuevas propiedades, conceptos y diferentes formas de pensar, es decir, en esta etapa
se aplica una mezcla de conocimientos recién adquiridos para hacer frente a otras actividades.
Fase 5: Integracion
Segtn Pastor (1994) y Berritzegune (2013), en esta etapa, los docentes promueven el
trabajo e imparten conocimientos generales y sefialan que estos conocimientos no son un concepto
nuevo o caracteristico de los estudiantes, sino una acumulacion y sintesis de aspectos que ya
conocen. El profesor sugiere actividades en las que hay una organizacion de los conocimientos

existentes.

2.1.2.5 Valoracion de los niveles de modelo Van Hiele
Corberan et al. (1994) refieren que, para codificar los test de cada estudiante, se realiza un
procedimiento de diversas fases, que se desarrollara de la siguiente forma:
» Este nivel no concede a los estudiantes nimeros simples correspondientes al
nivel establecido por Van Hiele, ya que, determinan qué tan bien el estudiante
ha captado cada nivel de razonamiento, para describir el paso de un nivel a
otro.
» Esun indicativo de seguridad la calidad de respuesta a las preguntas, es decir,
como el estudiante respondi6 en el mencionado item. Por consiguiente, en

dicho indicativo se utiliz6 las habilidades propias del nivel de razonamiento.
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En tanto, se resume a estas consideraciones en evaluar desde una doble perspectiva a cada
una de las respuestas, entre los cuales se encuentran:
» Establece un nivel de razonar en el que se desarrolla la solucion por el
estudiante.
» Establece la clase o tipo de respuesta por su calidad matematica y la claridad
que manifiesta el nivel de razonar.
Estos tipos de respuestas se detallan y se precisan en la sucesiva tabla:

Tabla 1
Descriptores de respuesta para pre test y pos test.

Tipo Descripcicon
Tipo ¢ Pregunis sinaespussia o con tespussias oo legibles.

Reasgneesida comeke wmudacse, opoe el esbubaodes vee el emoom delerroorselo
Tipo 1 wivel de conccimiento, ademas no ofrece informacidn alpuna acerca

de los miveles mleriones.

RHE‘;IJILI.‘SF-J.:I rricer T eclae K l'll('.l:lTr'IlJlH'i-'l =T Ill:lTH.tl."‘ b o lJlJ.I.".E!.I.". TEH LTI PO
indicios de vn clerto nrrel de conocimiento. Se trata, de respucstas
Tapo 2 .
oy pobres con erroees donde no 1esponde diectormente Lo pregounila

planteada.

Respucsta correcta pero ncompleta, donde se reconoce indicios de
Tipn 3 ©I0TT0 ntvel de conoctmicnton So rrata, do respmearas pobroa, donedo o

contienen errores mateniaticos.

Rezpucstas gue reflesjan  caracteristicas  de <oz orveles  de
Tipa -1 CONOCHMICATD diatintos Farc tipo de resmwestas rotlega Iz rranscadn oo

nivelss puss contimimn dos nrveles de conocimiants consecwtivos.

Respuesta bastante completa pero ncorrecta, reflejan un nivel de
conaocitmicnto detcrminadn T.a convocacian Jde Ia rosmmeesta uedo

Tipo 5 - ",
B deberse a errores matematicos que o levan a la solucidn del

problama plantando

Foespuesla baslanle completa v cotzecla gue 1elloan clinainenils un
Tipa & nivel de conccimiento determinado. o llega a resolver ¢l problema

dehido a paquefios arroras

Reoamicstas marcmaticamontc corroctas v complotas gue reflojan

Tipo F . R
B claarnenle un mivel de conociinieriio.,

Nota. Corberan (1994).
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El procedimiento de evaluacién de su nivel de razonar se integra examinando todas las
respuestas que se puede solucionar en un definitivo nivel y ponderados de 0 y 100, a cada solucion

o0 respuesta segun su tipo y valores.

Tabla 2
Ponderacion de los diferentes tipos de respuesta

N
(=}
o0
-1

Tipow L 2 3 4

Ponderacion (3 0 20 25 30 75  HD 100

Nota. Corberan (1994)
Por ultimo, Afonso (2003), refiere que “medir los pesos de todas las preguntas asociadas
con cada nivel de Van Hiele, concede el grado de adquisicion del nivel. Estos valores van 0 y 100”
(p. 185). En tanto, lo que permite poseer una perspectiva exacta del nivel en el que el estudiante

ha alcanzado de acuerdo al nivel de Van Hiele.

Tabla 3
Grados de adquisicion de nivel
A
60 - 85 Completa (C)
40 - 60 Intermedia (T)
15 - 40 Raja adquisicion (R)
015 MNula adquisicion ()

Nota. Afonso (2003)
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2.1.2.6 Dimensiones de pensamiento matematico
A. Desarrollo del pensamiento numérico
Esta relacionado el entendimiento en general de nimeros y operaciones de una persona
junto con la inclinacion y la habilidad de utilizar ese entendimiento de manera flexible para realizar
juicios matematicos y desarrollar estrategias beneficiosas en el manejo de operaciones y nimeros
(Mcintosh y Reys, 1992).
Asimismo, se refiere a la comprension del significado de los niimeros en términos de sus
diversas representaciones e interpretaciones, al uso de su poder descriptivo, el reconocimiento de
los valores (tamafio) relativo y absoluto de los numeros, la evaluacion del impacto de varios

procesos, el desarrollo de criterios para considerar nimeros (Obando y Vasquez, 2008).

B. Desarrollo del pensamiento geométrico
Es uno de los componentes mas influyentes de las matematicas en el proceso de aprendizaje
y ensefianza. Por lo tanto, en el tltimo periodo académico se da a conocer y se limita a transferir
formulas dibujos y formulas (Gonzalez y Guillen, 2009).
Ademas, es una forma de pensamiento matematico y estd basado en el conocimiento de
modelos de espacios fisicos tridimensionales. Este pensamiento, tiene un fuerte fundamento
sensoperceptiva que parte de las primeras relaciones del nifio con el entorno, se organiza y los

contenidos geométricos se generaliza a través del estudio (Nunda et al., 2017).

C. Desarrollo del pensamiento estadistico
Cubre una parte de la competencia y el razonamiento, pero incluye contenidos diferentes,
en particular, los conocimientos y habilidades. En el pasado, estas habilidades y conocimientos
residian reservados solo para la educacion superior en estadistica, pero hoy en dia forman parte de

los objetivos curriculares para los niveles elementales (Sanchez y Gomez, 2011).
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También, destaca el desarrollo de un enfoque criticd y de las habilidades para resolver
problemas de la realidad de un contexto especifico donde cuantifican y reducen el cambio es
esencial, ademas, contiene el dominio de procedimientos y conceptos, edificacion de modelos,
inferencia, razonamiento y desarrollo de disposiciones (Zapata, 2016).

2.2 Marco conceptual

Constituye el desarrollo de la matriz de consistencia. Por lo que, se tendra las definiciones
conceptuales y operacionales de las variables, factores e indicadores siguiendo estrictamente el
esquema de operacionalizacion de cada variable.

2.2.1 El juego como estrategia didactica (X)
Definicion conceptual

Para Posada (2014), “el juego forma un ambiente innato de aprendizaje, por lo cual se
puede aprovechar como una estrategia didactica, siendo una manera de compartir, comunicar,
potenciar el desarrollo social, emocional, cognitivo y fundamentalmente conceptualizar
conocimientos en el individuo™ (p. 26).

Segtn Lopez et al. (2011), consideran a los juegos como una actividad esencial en el aula,
por ello, proporcionan otra forma de obtener el aprendizaje. Los juegos guia a estudiantes
interesados en los campos que brindan actividades recreativas. En ese entorno, los docentes pueden
crear o adaptar juegos que enlacen las necesidades, a las expectativas, a los intereses, al ritmo de
aprendizaje y a la edad.

Al incorporar los juegos a las estrategias didacticas en las actividades cotidianas se les
ensena a los alumnos que el aprendizaje es fécil, entretenido y puede originar cualidades como el

deseo, creatividad y la emocion por participar en actividades de aprendizaje escolar.
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Definicion operacional

Figura 1

Juego como estrategia didactica

X: Juego como Estrategia Didactica

Xi1: Juegos Numérico X>: Juegos Geométricos X3: Juegos Estadisticos
— Xi.1: Cuadrado Mégico ——  X2.1: Geoplano X3.1: Palotera
Xi.2: Cuatro )
Operaciones _ X22: Tangram L—|  X32: Eleusis

X13: Dominé )
— Xa23: Tripleta

X24: Ubongo

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Posada (2014).

2.2.1.1 Juegos numéricos
Definicion conceptual

Seglin Chipana y Huamani (2019), estos juegos motivan en los estudiantes a desarrollar el
pensamiento matematico y numérico (desarrollando las destrezas de numeracion y calculo).

Para Mcintosh y Reys (1992), dichos juegos desenvuelven el pensamiento en nimeros, por
ello, el pensamiento numérico hace referencia al entendimiento en general de los nimeros y las
operaciones que tiene un individuo. En tal sentido, dicho pensamiento desarrollara estrategias
beneficiosas para solucionar algoritmos y operaciones.
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Definicion operacional

Figura 2

Juegos numéricos

X1: Juegos Numéricos

_— X1.1: Cuadrado Magico

_— Xi1.2: Cuatro Operaciones

X13: Domin6

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Mcintosh y Reys (1992).

A. Cuadrado magico

Definicion conceptual
Segun Arivilca y Catari (2020), este juego es un entrenamiento mental en el que se ejercitan
de forma 6ptima las neuronas y moviliza de forma 6ptima y alcanzando un aumento intelectual.
Por tanto, dicho juego depende de encontrar el conjunto perfecto de nimeros en columnas y en
filas de un cuadrado de N x N. En tanto, el mencionado juego se usa las capacidades siguientes del

estudiante para conceptualizar:

» Justificar el valor de su postura en un sistema numérico decimal

relacionado con el conteo frecuente de unidades.
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» Se formula y resuelve problemas donde la estrategia de resolucion
requiere las propiedades y relaciones de sus operaciones y los numeros
naturales.

» Se formula y soluciona problemas en entornos agregados de
transformacion, composicion, igualacion y comparacion.

» Utilizo diferentes estrategias de estimacion y de calculo para solucionar
problemas en circunstancias adicionales.

» Determina, el entorno de la situacion, que se requiere calcular el
aproximado o exacto y a razonabilidad del resultado obtenido.

Definicion operacional

Figura 3

Juegos numéricos de cuadrado magico

Xi1: Juegos Numéricos

X1.1: Cuadrado Magico

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Arivilca y Catari (2020).
Escala de Ponderacion de Likert
En cuanto, a los resultados de los test empleados a los estudiantes en el juego numérico, se

expresa en el [0-8], el cual se evidencia a continuacion:
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Tabla 4

Asignacion de valoracion cualitativa para cuadrado magico

F.scala dc

pondceracion Valoracion Descripeion
Tikoert
Roespueslas mstemnaticsinents correctas v
[€] Alra completas que reflean clarmunsnte un nivel de
conocimicnto.
< - spuestas claras y correctas, sro Lz 1o
161 Coplets Rexspuestas claras y correctas, pero hay pequeno
errores.
Respuestzs bastante campleras pern incomplefras
4] Intermedia gue reflgjan 1 nivel de conocimicntn
determumado.
Respurestas  inearroctas en las que sc puaeden
reconnecr indicias de un ecierte nival  do
121 Daja conocimiento. $Se rtrata, por lo general, de
Adquisieidon rezpuestas oy broves v pobro: quo. sdomas.
conlisnen =rrores malenAlicos L qus no conlesian
dircctamente a la proegunts planteada.
10| Nula Tterns  sin respussia o von  respueslas no

Adquisicidén

codificables.

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto, al promedio de las notas se ha ratificado los resultados de los test, los cuales,

son revelados en intervalos de [0-80], el cual se expone:
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Tabla 5

Valoracion cualitativa para cuadrado magico

Promcdlo
Valuoracion
de Nofas Descripcion
Cuando cl estudizante ¢videncia cl logro de los
60 - 80 Logro aprendizajes pravista demostrando incluso un

Destacado { AD) msnzjo solvenie y muy satisfclorio en wdss las

{artus propucsins.

Logro Previste Cuando ol estudzunle evidenein el logro de los

W (A) aprandizajes previsto en el tismpa pragramada.

Cuando el estudiznte esta en caminn de lograr
\ 5 rendizeies wislps | v | 13OTC
20 - 40 Ln Proceso (B) lus aprendizejos previsiog, panl o cual requiisc
acompagamisnto durante un tiempo razonable
para lagrarlo.

Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollur les  aprendizajes  previstos o
cvideneiadiricultades para cl desarrollo de ¢steos
¥y necesita mayor tiempo de acompalamiento €
intarvencion del docente de acuerdo con su

0 - 20 En Inicio ((7)

ritio v estilo de aprendizaje,

Nota. Elaboracion propia.

B. Cuatro operaciones

Definicion conceptual
Es un juego que se utiliza para optimizar el cdlculo mental, en la preparacion peridodica de
estas operaciones (suma, resta, multiplicacion y divisidn) para solucionarlas rdpidamente, en este
juego los estudiantes aprenden a tratar de llenar los espacios en blanco con un nimero que cumple
la igualdad indicada. Donde se indica se debe utilizar nimeros del 1 al 9 deben usarse sin repeticion
en dos casillas, en tanto dicho juego se usé para conceptuar las siguientes facultades del estudiante:

» Solucionar ejercicios de resta, suma, multiplicar y dividir de nimeros.
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» Entender ejercicios de resta, suma, multiplicar y dividir empleando la
ley de los signos.
Definicion operacional

Figura 4
Juegos numéricos de cuadrado magico

X1: Juegos Numéricos

Xi.2: Cuatro Operaciones

Nota. Elaboracion propia.
Escala de Ponderacion de Likert
En cuanto, a los test empleados a los estudiantes en las cuatro operaciones, sus resultados

se expresan en el rango de [0-8], el cual se manifiesta a continuacion:

Tabla 6
Asignacion de valoracion cualitativa para cuatro operaciones
Fscnla de
poaderacion  Valoracioo Descripcion
Takert
Respuesias maleinalicamente correclias ¥
[s1] Alta completas que relicjan elaramentce un pivel de
convciniento
L6 ] Completn Respuesias claras y correctas. pero lay pequeiios

CITOrcs.

RC."\{'IICS-’F'.? bastanrc Cl-'n'llilc"ﬁs pcrn incompi:t‘as
L= Tatormedia  gue  reflejan un  nivel  de  conocimiento
determinado.

Respuestas icorrecias en las que se pueden
. reconocer  wmdicios  de un clerto oivel  de
127 B concc.miento. Se trata, por lo general, ds
Adgquisicion raospucstas muay breves ¥y pabres que. ademas.
conrienell errores matematicos o que no contsstan

dircctamentc a in pregunta plantocada

Mu's 17"3“\3'\ sin rcﬁl'nlcﬁn'ﬁ (9] con l'CSp“CStﬂS na
LD oy fi
Adquisicion codificables.

Nota. Elaboracion propia.
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En cuanto, al promedio de notas de las cuatro operaciones se validaron los resultados de
los test y estos resultados se expresan durante el periodo de tiempo medio [0-80], el cual se

muestran:

Tabla 7

Valoracion cualitativa para operaciones basicas

1"romcdio

Vulorneion TRexC gy
sxCriprion
le Nolsx ¥

Cuando ¢l cstudiante cvidencia cl logro do los
o0 - 5D Logro aprondizajcs provizto domostrando lneluzo vn
Trestaciado: (ATY) mmangjo solvenls yaanay salisihclorio en ladas s

TALCAS Propucstas.

& Logro Proevisto Cuando ol estudiants cvidencia ¢l logro do los
20 -6

o ' (A sproendizajcs previsto cn ol tompo programado.

Cuando ¢l estudiante ¢std cn camino do lograr

s s 1t % 1 jos ovis % icre

20 - 90 En Proccso (13) OF aprcndizajos provistos, para lo cual requicrc

aocompamunienla duranle un liempo meronable

s lowrarlo.

Cuando <l csmdiante osté cmpezande a

czarrellar  loz  aproendizajos  provistes o
evidencin diiculiades para el desiorollo de eclos
3 noocsita mayor ticmpo de acompalianucate o
ntcrvencidn del deoconte de acuerdo con su
ritrmio y estilo de aprendi-aje.

0-20 En lnicio (<)

Nota. Elaboracion propia.

C. Domino
Definicion conceptual

Este juego segun Lopez (2014), se utiliza para solucionar problemas basados en contextos
matematicos y del contexto real, que requieren establecer operaciones y relaciones con nimeros
naturales, para que posteriormente se realicé la interpretacion de los resultados alcanzados, Por
tanto, en este juego se empled para que se defina las siguientes facultades del estudiante:

» Usa las matematicas como lenguaje para expresarse las posiciones precisas de

operaciones sencillas con nimeros naturales (resta, suma, multiplicar y dividir).

» Solucionar actividades de resta, suma, multiplicar y dividir de nimeros.
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» Entender actividades de resta, suma, multiplicar y dividir aplicando la ley de los
signos.
Definicion operacional

Figura 5§

Juegos numéricos domino

X1: Juegos Numéricos

X13: Domin6

Nota. Elaboracion propia.
Escala de Ponderacion de Likert
En cuanto, a sus resultados de los test utilizados con los estudiantes con respecto a los

juegos numéricos, se expresa en un rango de [0-8], el cual se demuestra a continuacion:
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Tabla 8

Asignacion de valoracion cualitativa para domino

Lscala de

porderscion Valoracion Deseripeian
Tikecrt
Reaspuestas matematicamente corractas v
[& Alra complelas gue rellsjan claramenic un nivel de
conacimientao
[6: Completo Respucstas claras y correetas, poro hav poquefios
SI10les.
Raspuastas hasrante completas pern incompletas
L4 Tntermedia  gge  reflejan uwa nivel d2 counocimiento
tlelerminado
Rospuoslas  incormrcsiss on lnzg ue so pucsden
: reconncor indicins do un ciorte nive de
[2- Baja vonociziente.  Se lata. por lo zenerul, de
Adq‘.lisiciﬁn reapucaras muy breves ¥ pobres que. ademas,
contien=n erores mMarematicos o gus no contestan
tlirccisanenie a la prepgunla plardesda.
_ Nula Tleins  =in respussis © 0 com Ivspucslas  Oo
o coditicables.

Adquisicion

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto, al promedio de las notas de los juegos numéricos se ha validado los resultados

de los test, que se expresan en intervalos de [0-80], el cual se evidencia:
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Tabla 9
Valoracion cualitativa para domino

Promedio

Valoracion
de Notus Descripcién

Cuando ¢l cstudiante evidencis cl logro de les
60 - §0 Togr aprendizajes previsto demostrando neloso un
Deastacadn (AN) manejo solvente v muy satisfactorio en tadas las

larcas propucstas.

T aogro Previsto  Cuando el estudiants evidenciz 2l logro de los
- a0 S .
. (A} aprendizajes previste en el tiempo programado.
Cuando ¢l cstudiante ¢std 2o camino de lograr
30 - 40 Cn Proceso (B) los aprcndu.tz‘ws provistos, ptli'tf Lo cual reguicre
acompanamisntno duranta un tismpo raronable

para logrario.

Cuando el estudiants esta emperzande a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidenciy dificullades para 21 desarrollo de astos
Yy necesita mayor tiempo de acompafiamiento e
interveneién del docente de acucrdo con su
ritmo y estilo de aprendizaje.

0-720 En Inicia (C)

Nota. Elaboracion propia.

2.2.1.2 Juegos geométricos
Definicion conceptual

Chipana y Huamani (2019) refieren que estos juegos impulsan al estudiante a expresar su
posicion en un espacio determinado y de todo objeto que lo rodea, en tanto, desarrollaran la
capacidad para posicionarse en un plano determinando de figuras geométricas.

Para Gardner (1987), “los estudiantes desarrollan el pensamiento geométrico en, que es
primordial para el pensamiento cientifico, ya que, se utiliza para diagnosticar y manipular la
informacion en el aprendizaje y para resolver problemas de localizacion, orientacion y distribucion
de espacios” (p. 37). Por ello, dicho pensamiento se refiere al conocimiento del espacio en relacion

con ellos mismo, los demas, de los objetos y el desarrollo de percibir el entorno y el concepto de
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espacio (medida de construccion y manipular las interpretaciones mentales. En tanto, estos juegos
encaminados a la ensefianza de temas geométricos intentan proporcionan el entendimiento de las
piezas geométricas.

Definicion operacional

Figura 6

Juegos geométricos

X2: Juegos Geométricos

_— Xa2.1: Geoplano

- X2.2: Tangram

_— Xa3: Tripleta

— X24: Ubongo

Nota. Elaboracion propia.

Escala de Ponderacion de Likert
Se ha verificado los resultados de los test que se ha ejecutado a los estudiantes de medicion
y geometria, estos resultados se expresan de acuerdo a la escala de calificacion del Modelo de Van
Hiele, actualmente expresada en una escala de ponderado de Likert y considerada como rango [0-

8], el cual se demuestra en la sucesiva tabla:
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Tabla 10
Asignacion de escala de Likert para geometria y medicion.

Froala de
Poandleraciim

ponderaclon Yaloracldén Descriprores
Man Lllele
T.ikert
HS5 - 100 [ Alla Tipo 7
5l - B5 [&1 Completo Tipo 5 Lipod v lipa 7
40 - GO 41 Lenlesrpppesclia Tipey 4w Lipos 5
1% - 4 21 Bajo Adguisicion Uipo 1, Liypo 2 v Lipo 3
F- 15 [ @] Xula Adguisicion Lipo D, Lipo L 'lipo 2 w'lipo 3

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto, al promedio de notas de medicion y geometria se ha verificado, la valoracion
de las calificaciones segiin al modelo de Van Hiele y los resultados se expresaron como [0-80], el

cual se demuestra en la sucesiva tabla:

Tabla 11
Valoracion cualitativa del geometria y medicion
Promedio 2
Valoracion R
de WNotas Descripueion

Cuando 2l estudiante evidencia el logro de los
OO Logrc aprendizajes previsio demostrando incluso un
Trcslavado (AT2) mancjo salvenle v ommuay satisfaetono en kadas

las tarsas propuesias.

) Lopro Previsto  Cuando el sstudiante evidencia el lopro de los
40 - 60 (a) aprendizajoes previsto cn ¢l tompo
) programado.

Cuanclo cl cstadiante esta o camino de lograr

20 - 10 En Proceso () los _npru.dlzny...-. p._g.vmr'.‘.\. para Io_ cual
Iequiere acompanandento durznle un lismpo
1azonable para lograrlo.

Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollar los aprendizajes  previstos o
cvidencia dificultades para ¢l desarrollo de

9 - 20 Eninieio (€7) éslos v nscesila  mavor licmpo de
acompanauienio ¢ mlervencion del docenle
de acucerde con sm ritmo y  estilo de
Aprendizaje

Nota. Elaboracion propia.
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A. Geoplano
Definicion conceptual
Segun Espinoza (2015), es un recurso de facil acceso que se utiliza para ensefar los
conceptos basicos de geometria que los estudiantes pueden construir utilizando materiales y
herramientas facilmente accesibles (piezas de tachuelas y madera). Con el uso de un geoplano se
les pueden presentar situaciones de problemas reales, con contextos geométricos y espaciales, lo
que les permite navegar en un entorno de aprendizaje matematico que este habituado a probar y a
la experimentacion en sus propias operaciones, este recurso se utiliza para visualizar los siguientes
niveles de habilidad de los estudiantes:
» Trabajar conceptos topologicos basicos, lineas cerradas, abiertas, region,
frontera, etc.
» Representacion e identificacion en inclinaciones, aberturas, giros,
puntas, esquinas en escenarios estaticos, figuras y dinamicas.
» Verificar e inferir los resultados para ejecutar las modificaciones a
figuras para implantar disefios en el plano.

» Operaciones de area y perimetro.

B. Tangram
Definicion conceptual
Atarihuana (2011) alude que “es un rompecabezas que consta de 7 figuras geométricas: 5
triangulos, 1 cuadrado y 1 romboide, con esta herramienta puedes constituir infinitas formas
geométricas que optimizan el desempefio de habilidades del pensamiento abstracto, espaciales,

imaginacion, relaciones logicas” (p. 67).
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En tanto, estas estrategias son para la solucion de problemas, en tanto, es un material
educativo muy util y manejable en las matematicas, primordialmente para concepciones
geométricas, por tanto, este recurso se utiliza para visualizar las siguientes habilidades para los
estudiantes:

» Justificar e identificar las relaciones de semejanza y congruencia entre figuras.
» Representar e identificar los angulos en giros, figuras, inclinaciones aberturas,
esquinas y puntas en contextos dinamicos y estaticos.
» Inferir y comprobar los resultados de emplear evoluciones de figuras en implantar
disefios el plano.
» Operaciones de area y perimetro.
Definicion operacional

Figura 7

Juegos geométricos tangram

X2: Juegos Geométricos

X22: Tangram

Nota. Elaboracion propia.

C. Tripleta
Definicion conceptual
Garzon (2020) alude que la tripleta de relaciones y area son actividades que estimulan no
solo las actividades pedagdgicas en el aula, sino también el progreso del pensamiento geométrico,

pues posibilita crear un ambiente pedagogico conveniente para el fortalecimiento y la

34



reconstruccion de conceptos de actitudes e ideas de las matematicas. Por lo tanto, dicho juego
reside en encontrar una tripleta (una disposicion de tres fichas adecuadas principalmente de forma
consecutiva) de modo que se obtenga un patron previamente al ensamblar una serie de tripletas
idénticas. Se utiliza 49 fichas se pueden construir ejemplares de cada uno con 16 tripletas,
instalados en el tablero de 7 fichas por cada uno. Por ello, este juego sirve para visualizar las
habilidades siguientes por parte de los alumnos:
» Justificar e identificar relaciones de semejanza y congruencia entre figuras.
» Representacion e identificacién de angulos inclinaciones aberturas, en giros,
figuras, esquinas y puntas en circunstancias dindmicas estaticas.
» Inferir y comprobar los resultados de emplear evoluciones de figuras en el plano
para implantar disefos.
» Operaciones de area y perimetro.
Definicion operacional

Figura 8

Juegos geométricos tangram

X2: Juegos Geométricos

Xa23: Tripleta

Nota. Elaboracion propia.
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D. Ubongo
Definicion conceptual
Comas (2016) refiere que dicho juego facilita desempenarse en la organizacion espacial, la
geometria y las fracciones. Es decir, es un juego sencillo de funciones y reglas. Carece de gran
estrategia. En tanto, las piezas son 3D y no 2D. Todas piezas estan conformadas por cubos, lo que
permite experimentar con figuras y formas tridimensionales, En tanto, este juego se utiliza para
formar las siguientes habilidades en los estudiantes:
» Justificar e identificar relaciones de semejanza y congruencia entre las figuras
tridimensionales.
» Representar e identificar los angulos inclinaciones aberturas, figuras, en giros,
esquinas y puntas en circunstancias estaticas y dindmicas.
» Operaciones de area.
» justificar e identificar las relaciones de semejanza y congruencia entre las figuras.
Definicion operacional

Figura 9

Juegos geométricos ubongo

Xz: Juegos Geométricos

X22: Ubongo

Nota. Elaboracion propia.
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2.2.1.3 Juegos estadisticos
Definicion conceptual
Estos juegos favorecen en desarrollar en los estudiantes el pensamiento estadistico,
haciéndolos expresar, representar, procesar e interpretar informacion observada. Dicho de otro
modo, estos juegos permiten explorar datos, representarlos, interpretarlos, leerlos en contexto y
formar argumentos e inferencias utilizando disposiciones estadisticas.
Definicion operacional

Figura 10

Juegos geométricos estadisticos

X3: Juegos Estadisticos

- X3.1: Palotera

— X3.2: Eleusis

Nota. Elaboracion propia.
Escala de Ponderacion de Likert
En cuanto, a los resultados de los test utilizadas en los estudiantes en estadistica descriptiva,

se expresa en el rango [0-8], el cual se manifiesta:
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Tabla 12

Asignacion de valoracion cualitativa para estadistica descriptiva

Escala de
ponderacion Valoracion Descripcién
Likert
Raospuestas  metematicamente  correetas y
L& ] Aldts coruplelas (que reflejan claramente un nivel de
colocimiento.
16 Cuiiipleia Respuestas claras y corrsctas, pero hay

pequefios errores.

Respuestas bastante  completas  pero
L4} Infermedia jpcompletas que reflejan un nivel de
conocimiento determinado

Respuestas incorrectas en las gue se pueden
reconocer (adicios de un cierto uivel de
conocimicnio. Sc frata. por lo general, de

21 Haja Adquisicion respuestas muy breves y pobres quea, ademis,
contiensn  errores  matemafticos o qus no
contestati directamente a la pregunta
planleada.

[0] Nula Adquisicién Tlem: sin respussia 0 con respuesias no

codificables.

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto, al promedio de notas de estadistica descriptiva se ha verificado los resultados
de los test, estos resultados se expresaron en el periodo de tiempo medio [0-80], el cual se

demuestra a continuacion:
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Tabla 13

Valoracion cualitativa para estadistica descriptiva

Promedio
N Valoracién Descripeion
Cuando el estudiants evidencia el logro de los
60 - 80 Logro agrendizajes previsto demostrando ncluso un
Destacado (AD) manejo solvente y muy satisfactorio en todas
las tarzas propuestas,
Logro Previsio Cuando =l estudiznte evidencia el logro de los
40 - 60 aprendizajes previsto en el  tiempo

({A)
programado.
Cuando cl estudiants csta en eamina de lograr
20 - 40 En Proceso (B) los -aprendlzajes pL?‘vustcvs. para loA cual
requiere acompanamiento durante un tiempo
razonable para lograrlo.

Cuando el esmudiante esta empezando a
desarrollar  los  aprendizajes previstos o
evidencia dificuliades para el desarrollo de

0-20 EnInicio (C)  ¢stus  y  mevesia imayor liempo  de
acompatiamiento 2 intervencidén del docente
de acuerdo con su ritmo y estilo de
aprendizaje.

Nota. Elaboracion propia.

A. Palotera
Definicion conceptual
El juego estd proyectado para desarrollar estadisticas descriptivas, en otras palabras, se
conceptua los métodos para compendiar, clasificar, coleccionar y examinar datos. En tanto, se
utiliza para formar las siguientes habilidades para los estudiantes:
» Representar los datos usando graficas y tablas.

» Comparar diferentes representaciones del propio conjunto de datos.
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» Especificar como se distribuyen los diversos datos la compararlos como
se divide entre otros conjuntos de datos.
Definicion operacional

Figura 11

Juegos estadisticos palotera

X3: Juegos Estadisticos

X3.1: Palotera

Nota. Elaboracion propia.

B. Eleusis
Definicion conceptual
Este juego segun Comas (2016), favorece a los estudiantes desarrollar el pensamiento
matematico, ya que, puede probar sus hipdtesis y verificar si estan correctas o no. Asimismo, deben
ser creativos y conocer el concepto de sucesiones matematicas. En tanto, se utiliza para visualizar
las siguientes habilidades de los estudiantes:
» Ejecutar hipétesis y ensaya pruebas de prondstico de posibles ocurrencias de eventos.
» Describir como de distribuirse los distintos conjuntos de datos y compararlos con la
manera de dividirse entre otros conjuntos de datos.
» Resolver y formular problemas iniciando de un conjunto de datos derivados de

experimentacion o consultas y observaciones.
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Definicion operacional
Figura 12

Juegos estadisticos Eleusis

X3: Juegos Estadisticos

X32: Eleusis

Nota. Elaboracion propia.

2.2.2 Desarrollo del pensamiento matematico (Y)
Definicion conceptual

Segtn Alarcon (2019), el pensamiento matematico es la facultad que tiene una persona
para combinar una serie de recursos con la finalidad de lograr un proposito matematico en un
contexto determinado; este a la vez, comprende el pensamientos algebraico, geométrico, numérico,
estadistico y probabilistico; y se desarrolla vinculando habilidades potenciales y actuales; gracias
a la actuacion del docente, quien a partir de acciones de planificacion, ejecucion y evaluacion,
prevé para que el estudiante lleve a cabo acciones y operaciones, interactuando con sus
compafieros, utilizando materiales y medios, en un determinado ambiente, respetando normas y
cumpliendo funciones. En este contexto, el desarrollo del pensamiento matematico se evidencia
cuando el estudiante resuelve problemas matematicos de algebra, aritmética, geometria,
probabilidad y estadistica.

Para el disefio de las dimensiones de esta variable dentro del marco conceptual solo se

tendran en cuenta los pensamientos matematicos desarrollados en salon de clase de la institucion
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donde se realiza la presente investigacion y a los que hace alusion el Ministerio de Educacion en
los Estandares Basicos de las habilidades en las matematicas para los estudiantes del sexto grado
de educacion primaria.

Definicion operacional
Figura 13

Desarrollo del pensamiento matematico

Nota: Elaboracion propia con base al estudio de Alarcon (2019).
2.2.2.1 Desarrollo del pensamiento numérico
Definicion conceptual
Mcintosh y Reys (1992) menciona que “es la comprension general de una persona de los
numeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion de utilizar esta comprension de
manera flexible para hacer juicios matematicos y desarrollarlo estratégicamente utiles pararesolver

operaciones y numeros” (p. 26).
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Romero y Torrejano (2019) expresan que “se da desde en edades tempranas en el contexto
de reconocimiento del concepto de nimero, la capacidad de contar y en consecuencia solucionar
problemas matematicos basicos, lo que integra el desarrollo mental de los nifios” (p. 36).

Definicion operacional
Figura 14

Desarrollo del pensamiento numérico

Y1: Desarrollo del Pensamiento Numérico

Y1.1: Operaciones basicas

Yi.2: Sistema Numérico

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Mcintosh y Reys (1992).
A. Operaciones basicas
Definicion conceptual
Vargas (1998) refiere que una comprension exacta de una actividad basica significa
comprender el efecto de este proceso en los diversos numeros naturales. Por tanto, estos modelos
se usan con frecuencia para cooperar a los estudiantes a comprender como funciona las operaciones
basicas. Por ejemplo, la multiplicacion se puede modelar como una adicién periddica brinda una
forma tangible de cooperar a los estudiantes a razonar al multiplicar y como solucionarlo. Es
importante examinar distintos ejemplares de multiplicacion para que los estudiantes observen tanto

las fortalezas y limitaciones del modelo.
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En tanto, se tiene como ejemplo, razonar al multiplicar como una suma iterativa es posible
llevar a falsedades (al multiplicar generalmente se agranda mas las cosas). En tanto, en el
procedimiento de preparacion de cada actividad u operacion basica, es necesario iniciar de las
diferentes transformaciones y acciones que se desarrollan en los diversos marcos numéricos y
distinguir las acciones comunes, para permitir en lo posterior que sean bajo un solo concepto
operacional.

Definicion operacional
Figura 15

Desarrollo del pensamiento numérico

Y3: Desarrollo del Pensamiento Numérico

Y1.1: Operaciones basicas

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Vargas (1998).

B. Sistema numeérico

Definicion conceptual
Ceron y Gutiérrez (2013) enfatizan la trascendencia de este sistema la vida diaria a través
de la utilizacion en la aritmética. Por tanto, esto significa realizar un acercamiento al concepto de
nameros naturales en los estudiantes preescolares para desarrollar del pensamiento numérico. Por
ello, es necesario tener conocimiento de los sistemas numéricos, considerar el significado
operativo, las semejanzas, las destrezas y habilidades numéricas, la estimacion, el orden de

magnitud como medio de comunicacion y contemplar los niimeros desde un angulo diferente, en
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lugar de manera tradicional de ensefiar nimeros. Por tanto, se considera util en las actividades
rutinarias y se utilizan en un entorno significativo.

Definicion operacional
Figura 16

Desarrollo del pensamiento numérico

Y3: Desarrollo del Pensamiento

Numérico

Yi.2: Sistema Numérico

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Ceron y Gutiérrez (2013).

2.2.2.2 Desarrollo del pensamiento geométrico
Definicion conceptual

Para Arango (2015), el crecimiento de este pensamiento logra la comprension espacial, el
analisis abstracto de figuras, el desarrollo del pensamiento visual y las formas en el plano y espacio
a través de la exploracion de regularidades y patrones, la resolucion de problemas de medicion y
el razonamiento geométrico, asi como la formacion de conceptos de todas las escalas.

Segun Cardona (2014), “este pensamiento se ocupa de conceptos tanto métricos como
dimensionales en un entorno tridimensional y dimensional, estos son los sistemas geométricos,
curvas, las lineas rectas, regiones planas o curvas, cuerpos s6lidos o huecos ilimitados o limitados”
(p.- 20). Es decir, se refiere a los sistemas de figuras que componen las propiedades espaciales de
los objetos, el movimiento de un objeto en diferentes dimensiones, la posicion de un objeto en un

espacio dado, que se destacan mediante de perspectivas topoldgicas y teniendo en cuenta
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reflexiones sistematicas con la integracion de las propiedades del objeto. Por lo tanto, en el mismo
sentido, cuando se abordar al razonamiento geométrico, debe tratar con la geometria.

Definicion operacional
Figura 17

Desarrollo del pensamiento geométrico

Y2: Desarrollo del Pensamiento

Geométrico

Y2.1: Geometria y medicion

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Arango (2015).
A. Geometria y medicion
Definicion conceptual
Abreu y Barot (2017) aluden que la mayoria de las aplicaciones en la geometria se logran
calculando distancias, volumenes, areas, tamafios de objetos en el mundo material cuyas formas
pueden describirse como formas geométricas. En tanto, es necesario poder otorgarles valores
numéricos. Es decir, la geometria es la combinacion con la medicion. Por tanto, esta concepcion
(medicion y geometria) examina la vinculo que existe entre la necesidad y geometria en la
medicion de objetos que pueden ser identificadas por varias piezas de figuras geométricas.
Ademas, “al utilizar mimeros para determinar el contexto real no solo se limita a la
generacion de niimeros sino también a métodos cuantitativos, la asignacion de valores numéricos,

a algunos elementos de la realidad como volumen, peso, duracion o area tamafio” (p. 93).
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Definicion operacional
Figura 18

Desarrollo del pensamiento geométrico geometria y medicion

Y3: Desarrollo del Pensamiento

Geométrico

Y2.1: Geometria y Medicion

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Abreu y Barot (2017).

2.2.2.3 Desarrollo del pensamiento estadistico
Definicion conceptual
Este pensamiento es la forma que se contempla, transforma y procesa la informacion en
etapas de ejercicio. Es una filosofia intelectual, no una forma de ejecutar calculos matematicos.
Ademas, involucra efectuar toda actividad a través de un conjunto de etapas interrelacionados que
deben completarse e integrarse para lograr un objetivo planteado, ya que, cada paso se debe ser
analizado para identificar areas de mejora y oportunidad para lograr el éxito profesional o personal.
Por tanto, dicha minimizacion e identificaciéon de cambios en cada etapa conduce al logro del
objetivo establecido.
Para Arango (2015), el desarrollo de este pensamiento se refiere al descubrimiento,
interpretacion, representacion y lectura de datos en un entorno y la formulacion de inferencias y

argumentos utilizando medidas estadisticas.
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Definicion operacional
Figura 19

Desarrollo del pensamiento geométrico geometria y medicion

Y3: Desarrollo del Pensamiento Estadistico

Ys.1: Estadistica Descriptiva

Y3.: Estadistica Inferencial

Nota: Elaboracion propia en base al estudio de Arango (2015).
A. Estadistica descriptiva
Definicion conceptual
Se refiere a los métodos para clasificar, coleccionar, analizar y compendiar datos, para
ejecutar conclusiones correctas y tomar decisiones basadas en analisis. Asimismo, es el punto de

inicio para realizar analizar un conjunto de datos consta de un nimero complejo.
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Definicion operacional
Figura 20

Desarrollo del pensamiento estadistico estadistica descriptiva

Y3: Desarrollo del Pensamiento

Estadistico

Y3.1: Estadistica Descriptiva

Nota: Elaboracion propia.

B. Estadistica inferencial
Definicion conceptual
Implica lograr generalizaciones o conclusiones mas alla de los limites del conocimiento
proporcionado por un conjunto de datos. En tanto, este proceso de inferencia radica en sustraer
conclusiones a partir de evidencias.
La prueba esta basada de datos y es posible presentarse o visualizarse de varias maneras.
Por tanto, en esta estadistica se necesita tomar una decision sobre una poblacion en personal.
El término poblacion se refiere al conjunto de medida de todos los fundamentos del

universo en relacion a ello se pretende adquirir conclusiones o tomar decisiones.
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Definicion operacional
Figura 21

Desarrollo del pensamiento estadistico estadistica inferencial

Y3: Desarrollo del Pensamiento Estadistico

Y3.: Estadistica Inferencial

Nota: Elaboracion propia.

2.3 Antecedentes empiricos de la investigacion
En la presente investigacion se realizd una busqueda profunda con el objetivo de hallar
referencias bibliograficas relacionadas a las variables en estudio y de los cuales a nivel
internacional y nacional.
2.3.1 Antecedentes internacionales
Bernate (2014) “Estrategias didacticas para potenciar el desarrollo del Pensamiento
Matematico en los estudiantes del grado primero de primaria del colegio Juan Sdbalo del
municipio de Garzon Huila”. [Tesis para optar al titulo de Especialista en Pedagogia. Universidad
Pedagbgica Nacional]. Objetivo: Identificar estrategias didacticas de accidon que permitan
potenciar el desarrollo del pensamiento matematico. Se aplicd una encuesta y un instrumento de
observacion con la finalidad de realizar una comparacion con las respuestas de la encuesta y validar
la informacion recolectada.
e Seevidenci6 una relacion positiva en el procedimiento de aprendizaje- ensefianza entre
la aplicacion de estrategias didacticas en el salon de clases para mejorar el desarrollo del
pensamiento matematico y el progreso en las habilidades que se evalud entre los

estudiantes.
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e La utilizacion de las estrategias didacticas apoya el procedimiento de la construccion
del conocimiento de los estudiantes como un componente central del procedimiento de
ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, los estudiantes ejecutaron un aprendizaje
beneficioso para ellos y se les brinda conocimiento.

Antecedente No 2.

Pizarro y Rivera (2019) “Efectos de Estrategias Ludicas en el desarrollo del pensamiento
numeérico de las operaciones de suma y multiplicacion”. [Tesis para optar al titulo de Magister en
Educacion. Universidad Pedagdgica Nacional]. Objetivo: Determinar el efecto de las estrategias
ludicas en el desarrollo del pensamiento numérico en las operaciones de multiplicacion y adicion
de nimeros naturales. Metodologia: Enfoque empirico - inductivo, teniendo un corte cuantitativo
- explicativo, cuyo disefo fue cuasiexperimental, la muestra esta constituida por 71 estudiantes del
quinto grado de educacion primaria; dividiéndolos en “El Grupo Control” y “Grupo
Experimental”.

Conclusiones:

e Alemplear el pre-test se halld que el rendimiento académico en los estudiantes de quinto
grado era bajo, ya que, se demostraron su falta en la multiplicacion, suma y soluciones
de problemas, alcanzando promedios menos del minimo permitido

e Alponer en marcha las estrategias ldicas como: el circo matematico, la escalera, ruleta
de operaciones bdsicas, la ventana, caja matematica, método de polya entre otras, los
estudiantes pueden comprender las nociones de aplicabilidad de las operaciones de
multiplicacion, suma de nimeros naturales y solucion de problemas, lo que se demuestra
en el manejo que mostraban en la ejecucion de operaciones frente a las situaciones

planteadas y la incautacion para solucionar problemas con las fases del método de polya.
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Por lo tanto, es posible confirmar que dichas estrategias ludicas fortalecen el desarrollo
del pensamiento numérico.

Marin y Mejia (2016) “Estrategias Ludicas para la ensefianza de las matematicas en el
grado quinto de la institucion educativa la piedad”. [Trabajo de grado para optar el grado de
Especialista en Pedagogia de la Ludica. Fundacion Universitaria los Libertadores]. Objetivo:
Disefar y estructurar una propuesta ludica para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas. Metodologia: Tipo descriptiva cuya muestra es de 30 estudiantes.

Conclusiones:

e Laaplicacion de talleres y ejercicios logro incentivar la colaboracion de los estudiantes,
permitiéndoles acercarse a las matematicas de una forma practica.

e La utilizacion del juego en la ensenanza de las matematicas, contradice el concepto de
imaginacion colectiva, de que es un campo complejo, aburrida y monétona, de esta
manera se utiliza la metodologia para aumentar el interés y gusto de los estudiantes por
la materia, observando su utilidad en la vida diaria, despierta la curiosidad, estimular la
creatividad y desarrollar el pensamiento 16gico.

e La implementacion de la metodologia ludica, favorece el aprendizaje y motiva la
socializacion permitiendo trabajar en equipo, reconociendo las valores y diferencias de

sus compaferos e identificar sus propias limitaciones y cualidades.
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2.3.2 Antecedentes nacionales
Antecedente No 1.

Cordova (2017) “El B-learning y el desarrollo del pensamiento matemdtico en los
estudiantes de 11° grado del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, Colombia (2015)". |
Para optar el grado académico de Magister de Informatica Educativa. Universidad Privada Norbert
Wiener]. Objetivo: Determinar la relacion entre el B-learning y el desarrollo del pensamiento
matematico. Metodologia: una investigacion bésica de tipo descriptiva — correlacional. Con una
poblacion y muestra de 32 estudiantes y utilizo la encuesta para la recoleccion de datos.

Conclusiones:

e Se logro6 afirmar significativa que existe relacion efectiva entre el Blended y learning
con el pensamiento matematico en los estudiantes, segin lo manifiesta el coeficiente de
correlacion de Rho Spearman equivalente a 0,714 con un valor de p=0,000.

Antecedente No 2.

Claverias y Huamani (2020) “Aplicacion del programa Ludico PENSA-MARS para
desarrollar el pensamiento matemdtico en los nifios y nifias de 4 arnios de la Institucion educativa
inicial Cayma, Arequipa-2019” [ Tesis para optar el titulo profesional de Licenciada en Educacion
Inicial. Universidad Catolica de Santa Maria]. Objetivo: Identificar el desarrollo del pensamiento
matematico antes de la aplicacion del Programa ludico. Metodologia: De nivel cuasi experimental,
por su tipo y disefio investigacion de campo.

Conclusiones:

e Antes de utilizar el programa luadico “PENSA MATS”, las nifias y niflos de 4 afios

formaban parte del grupo control de la I. E. Inicial Yanahuara y del grupo de prueba de
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la I. E. Inicial Cayma, generalmente se en el nivel de procedimiento en términos de
indicadores de clasificacion, seriacion y correspondencia.

Una vez aplicado el programa ludico “PENSA MATS?”, las nifias y nifios de 4 afios del
grupo control de la I. E. Inicial Yanahuara, ha progresado poco en desarrollar los
indicadores de correspondencia, seriacion y clasificacion, ubicandolos en su mayoria en
el nivel procedimiento; mientras que las nifias y nifios de 4 anos del grupo experimental
se ubicaron en el nivel logro previsto en sus indicadores, demostrando la efectividad del
programa ladico “PENSA-MATS”.

Este programa ludico “PENSA MATS” dispuso un efecto positivo para el desarrollo del
procedimiento del pensamiento matematico infantil en las nifias y nifos de 4 afios del

grupo experimental en los indicadores de clasificacion, correspondencia y seriacion.

Becerra (2017) “El juego para mejorar el rendimiento académico en el area de matematica

del 1° grado de IE No 50645 de Tambobamba”. [Tesis para optar el grado académico de Magister

en Psicologia Educativa. Universidad Cesar Vallejo]. Objetivo: Determinar en qué medida el

juego mejora el rendimiento escolar en el area de matematica. Metodologia: Investigacion

aplicada experimental, con una poblacion de 86 nifias y nifios de primaria.

Conclusion:

Los resultados revelan que al utilizar el Juego facilita la mejoria significativa de la
variable rendimiento en el 4rea de las matemadticas, lograndose una desigualdad de 5,0
puntos favorables de los resultados del post test, con una significancia estadistica del
5% como se manifiesta, ademds, podemos observar que el efecto sobre la variable

rendimiento en las matematicas es significativo.
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Marcavilca (2018) “Juegos didacticos y rendimiento académico en estudiantes del
segundo grado de educacion primaria en el area Logico Matematica de los Centros Educativos
Estatales de la UGEL N° 06, zona urbana de Chosica, 2016”. [ Tesis para optar el grado
académico de Maestro en Educacion Universidad Peruana Union]. Objetivo: Determinar en qué
medida los juegos didacticos se relacionan con el rendimiento académico. Metodologia: Fue de
enfoque cuantitativo, de disefio correlacional-descriptivo, la muestra estuvo conformada por 308
estudiantes.

Conclusiones:

e Estos juegos intelectuales, sensoriales, motrices estan relacionados significativamente

con el rendimiento académico de las matematicas, ya que, la investigacion actual se la

existencia de una correlacion relativamente alta.
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CAPITULO III

HIPOTESIS Y VARIABLES
3.1 Hipdtesis
a. Hipédtesis general

HGI1: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Ho: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Hi: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

b. Hipétesis especificas

HE 2: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Ho: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de la institucion educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba 2019

Hi: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan

de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.
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HE 3: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Ho: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Hi: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

HE 4: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento Estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Ho: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento Estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

Hi: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento Estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan

de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

3.2 Identificacion de variables e indicadores
Variable Independiente X: “el juego como estrategia didactica”.

Variable Dependiente Y: “el desarrollo del pensamiento matematico”.
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Tabla 14

Valorizacion de variable independiente

3 am!ﬂe Dimensidn Indicadores Escaﬁ de
dependiente e

» ResoluuOn y fonmulacion de problemas vlibzando propiedades
basicas de la teorfa de nimeros (igualdad, d2siguzldad, adicicn,
sustracc:on, multiplcacion, division ¥ potenciacidn). AD
» Justificacion de procedimientos aritméticos utilizando
relaciones y propiedades de operaciones.

A

» Tormulacién y resolucién de problemas en situaciones
Juege

] multiplicativas y aditivas, en distintos coatextos y dominios
Numeérico

NUMEricIs.
» Justificacion :obre la perinencia de un calculo aprox:mado o
exacto en la solucidn de un problema y 1o razonable o 1o de las
rezpucatay obtenidas. C
» Justificacion sobre la eleccion de instrumentos y métodos de

calculo en la resolucion de protlemas.

» Clasificacion  de objetos tridimensionales en Ddase a
componentes (lados, caras) y propiedades. AD
» Comparo y clasifice fi guras bidimensionzles de acuerdo con

sus comoonentes (angulos, vértices) y caracteristicas.

Juego como Estrategia Didactica

» Identificacion y vtilizacidon de angulos en giros, aberturas, A
Juege

- inclinaciones, figuras, puntas y esquinas en situaciones estaticas
Geométrice

¥ dindmicas.

» Identificacion de relacion de congruencia y semejanza enire
figuras.

> Ccnatruccidon dc  objetra  tridimcnaionalca a  pertir de C

representaciores bidimensionalss.

Juegc » Representacion de datos utilizardo tablas y graficas (graficas de

Estadistico barras, pictogramas, diagramas de lineas, diagramas circulares). AD
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# Comparacion de distintas representaciones del mismo conjunto

de datos. A
» Interpretacion de informacion presentada en tablas y graficas.
(pictogramas. diagramas de lineas, graficas de barras,
diagramas circulares). B
# Describir 1a distribucién de distintos datos de un conjunto.
C
Nota: Elaboracion propia.
Tabla 15
Operacionalizacion de variable independiente
Pﬂﬂﬂ'_mg Definicion Concepiual Dimensiones Sub dimension
dependients
Cuadrade Magico

Juego coms Estrategin Didactica

Para Posada (2014), el juego forma
un ambiente innato de aprendizaje,
por lo cual se puede aprovechar
como una estrategia  didactica,
siendo una manera de compartir,
comunicar, potenciar el desarrollo
zocial, emocional, coganitive ¥
fundamentalmente conceptualizar

conocimientos en el individuo.

Juegos Numéricos

Juegos Geométricos

Juegos Estadisticos

Cuairo Operaciones

Daming

Geoplans

Tangram

Tripleta

Ubongo

FPalotera

Bleusis

Nota: Elaboracion propia.
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3.3 Operacionalizacion de variables
3.3.1 Variable independiente (X): El juego como estrategia didactica

Figura 22

Variable independiente (X): El juego como estrategia didactica

Nota: Elaboracion propia.
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3.3.2 Variable dependiente (Y): El desarrollo del pensamiento matematico

Figura 23

Variable dependiente (Y): El desarrollo del pensamiento matematico

Nota: Elaboracion propia.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1. Ambito de estudio: localizacién politica y geografica
La poblacidn de esta investigacion estuvo constituida por los estudiantes de sexto grado de
educacion primaria y los docentes del area de matematica de la institucion educativa Juan de la

Cruz Montes Salas, Quillabamba Cusco.

4.2. Tipo y nivel de investigacion
4.2.1. Tipo de investigacion
TIPO
APLICADA, puesto que, seguin Muntané (2010), la presente investigacion se determina
por que busca la utilizacion o aplicacion de conocimientos obtenidos, este tipo de investigacion
depende de los avances y resultados de la investigacion basica, ademas, le interesan los resultados
practicos.
DISENO DE LA INVESTIGACION
EXPERIMENTAL, ya que, segin Anguera (1975), es aquella en la cual se introducen
estimulos o se varian condiciones a una de las variables con la finalidad de generar una respuesta
y observar las reacciones producidas, obteniendo un resultado o respuesta que generalmente se
convierte en un dato.
ENFOQUE DE LA INVESTIGACION
MIXTA, siendo cuantitativa, ya que, segin Hernandez et al. (2010), para la recopilacion
de datos, las técnicas seran diversas, por ejemplo, registros de datos estadisticos, pruebas

estandarizadas, cuestionarios cerrados, etc.
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Fue cualitativa, ya que, segun los mismos autores Herndndez, et al., (2010), el presente
estudio se efectud entrevistas profundas, pruebas proyectivas, cuestionarios abiertos, sesiones de
grupos, biografias, revision de archivos, observacion, entre otros.

EN CUANTO A LA PROLONGACION EN EL TIEMPO DEL ESTUDIO

LONGITUDINAL, ya que, segun Herndndez, et al., (2010), la recoleccion de datos (4
observaciones) para la presente investigacion fue a través del tiempo en puntos o periodos, para
hacer inferencias respecto al cambio, sus determinantes y consecuencias. Tales puntos o periodos

por lo comun se especifican de antemano, pues son estudios de seguimiento.

4.2.2. Nivel de la investigacion
CUASI - EXPERIMENTAL, ya que, segin Serrano et al. (2016), en estos tipos de
experimentos, se tomaron dos grupos (Grupo de control y grupo experimental) que estan
integrados a la muestra de investigacion, por tanto, las unidades de estudio no se atribuyen al azar,
ni de manera aleatoria, el autor indica que los experimentos cuasi - experimentales son los mas
apropiados para el campo educativo, en tanto, se admite la falta de control en su totalidad de las

variables, en otras palabras, carece de un control completo experimental.

4.3. Unidad de analisis
En dicha investigacion la unidad de andlisis fueron los estudiantes del sexto grado de

primaria.

4.4. Poblacion de estudio
La poblacion estuvo conformada por las nifias y nifios de 11 a 13 afios del sexto grado de

primaria.
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Tabla 16:
Poblacion de la institucion educativa

liriad Minins Ninas Total
11 Afios i 41 TH
12 Afios 7 9 i)
13 Aflos 2 i)

Tolal 45 G Lt 100

Nota. Elaboracion propia.
4.5. Tamaio de la muestra
La muestra fue probabilistica fue tipo censal, ya que, es igual que la poblacion, es decir,

estuvo constituida por 100 nifios y nifias (NN) de 11 a 13 afios del sexto grado de primaria de dicha

mstitucion estudiada.

4.6. Técnicas de seleccion de muestras

La muestra fue escogida por ser representativa de la poblacion, por ello, se eligi6 a los

estudiantes de sexto grado por la facilidad y conveniencia para realizar el pre y post.

4.7. Técnicas de recoleccion de informacion
4.7.1. Test

Esta herramienta se uso para evaluar el nivel del pensamiento matematico (pre y post test)

como estrategia didactica en los estudiantes de dicha institucion:
PRE - TEST (PRUEBA DE ENTRADA): Se empled para determinar el
desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes, antes de la aplicacion

del juego como estrategia didactica.
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POST - TEST (PRUEBA DE SALIDA): Se empled para los grupos
experimental y de control, no obstante, la misma prueba fue aplicada al grupo
experimental que tiene un aprendizaje como estrategia didactica basandose en
aplicar juegos, con el propdsito de establecer en sus cuatro dimensiones el nivel

de desarrollo del pensamiento matematico.

4.7.2. Experimentacion
Se uso6 dicha técnica para probar la variable principal sobre la variable secundaria y asi
comprobar la efectividad de la estrategia.
ACTIVIDADES PARA LA APLICACION DEL JUEGO
JUSTIFICACION DE LA ACTIVIDAD
Se justifica por la necesidad de innovar estrategias educativas en el desarrollo del
pensamiento matematico, asimismo, implementa nuevas herramientas que intenten mejorar las
falencias de los estudiantes en dicha institucion. Es asi que, se propone el juego como estrategia
didéctica con el fin de mejorar el pensamiento matematico en los estudiantes.
OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD
OBJETIVO GENERAL
Mejorar en nivel del desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes del Sexto
Grado de Primaria de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Los juegos se aplicaron al grupo experimental y se formuld el cronograma de actividades.
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Tabla 17
Cronograma de actividades

Dimcusivncs Juvgos Didiclicos Iniclo Ternvine
Cuadrado magico Do-05-2019  17-05-2010
FPensamiento Mumeérice Cudlro vperaciones 20-05-2019 31-05-2019
Domino 03-06-2012 14-06-2010
Geoplano 17-06-2019 25-06-2012
Tangram 01-07-2019 05-07-2019

Pensamienls Cevmélirico
Tripleta 08-07-2019 19-07-2019
Ubongo 22-07-2019 245-07-2019
Palotera C5-08-2019 15-08-2019

I"epsamicoio Estadislico
LCleusis 19-08-2019 30-08-2019

Nota. Elaboracion propia.

El juego se refiere a una estrategia didactica, ya que, solo es aplicable al grupo

experimental.

CONTENIDO DE LAS SESIONES DE CLASES

PARTE TEORICA

» Lautilizacion del juego fue desarrollada en 128 horas, divididas en 8 horas por semana.

» Para desarrollar el pensamiento matematico se utilizaron herramientas didacticas.

» Para la parte teorica del juego se obtuvieron modelos (John Dewey) como resultados

de extensas investigaciones realizadas sobre trabajos semejantes.
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PARTE PRACTICA

» Inicialmente se demostrd6 como ejemplo el uso de juegos como estrategia didactica
para los estudiantes.

» Los juegos fueron ejecutados por el grupo experimental “estudiantes del sexto grado
seccion By C”.

» Se ejecutd en 4 sesiones por semana, cuatro meses después de la aplicacion de la

prueba de salida (post test).

RECURSOS PARA LA APLICACION
HUMANOS

» Docentes de matematicas de sexto grado de las secciones "B" y “C” de la Institucion
Educativa.

» Los estudiantes de la seccion "B" y “C” de sexto grado de la Institucion Educativa.

MATERIALES
» Ambientacion y adecuacion de un lugar consignado para aplicar los juegos.
» Materiales didacticos para efectuar la utilizacion del juego.

» Pruebas (post-test) de salida para analizar la ejecucion de los juegos como una

estrategia didéctica.

EVALUACION
Se evalu¢ el efecto de los juegos para desarrollar el pensamiento matematico del estudiante,
implementado a través de la ejecucion del post-test (cuestionario) al grupo control y experimental

al final de los cuatro meses del estudio. Estas interrogaciones del post-test, estaban divididas segiin
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a las dimensiones de la variable pensamiento matematico: Pensamiento Numérico (10 preguntas),

pensamiento geométrico (10 preguntas) y pensamiento estadistico (10 preguntas).

4.8. Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion
4.8.1. Recoleccion de informacion

Para la recopilacion de los datos se visitd a la Institucion Educativa en estudio en jornada
escolar con el propdsito de requerir autorizacion a los representantes, asimismo, informarles cuales
son los objetivos de esta investigacion.

Asimismo, se coordind con el responsable de dicha institucion. En tanto, una vez finalizada
la coordinacion se realiz6 la ejecucion de la investigacion, primero se pasa una prueba
introductoria para ambos grupos (pre test), seguidamente se aplicaron los juegos para el desarrollo
del pensamiento matematico, por tanto, el grupo de control se le ensefia a través de métodos
tradicionales o cldsicos, por Ultimo, se aplica una prueba de salida (post test).

Posteriormente al aplicar los test de salida y entrada (recopilacion de la informacion), se

realizo el procesamiento para su analisis respectivo.

4.8.2. Analisis de la informacion
Para ejecutar las pruebas de entrada y salida, se procedié a contemplar la desigualdad
significativa entre la valoracion de las dimensiones del pensamiento matematico, por lo tanto, para
realizar el analisis de efectu6 a través de la estadistica descriptiva y T — Student, instituyendo

cuadros de frecuencia, representaciones graficas y porcentaje.
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4.8.3. Interpretacion de la informacion
Esta dirigido a abordar las diferencias que existen entre el desarrollo del pensamiento
matematico y la ensefianza tradicional como aprendizaje basado en juegos como estrategia

didactica.

4.9. Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipdtesis planteadas

Para demostrar la falsedad o verdad del sistema de hipotesis se uso la prueba de T-Student,
esta prueba estadistica permite determinar la existencia de la discrepancia significativa entre las
medias de los valores de las dimensiones del pensamiento matematico en comparacion a la
metodologia de ensefanza clasica y la ensefianza basandose en el juego como una estrategia
didéctica, para ello se establece el nivel de significacion = 0,05, es decir, a una region de
aprobacion del 95%. A través del estadistico t-Student, se ejecuta esta prueba de hipotesis con 78
grados de libertad.

Estimacion del valor critico de la prueba T — Student, mediante el calculo del inverso de la

funcidn distribucion de dos colas:

I'(l— %).{_nl+ n.—2)

Prueba de T — Student para la apreciacion de la media de las notas del pre test del grupo

experimental:

Ty -
EE—1xi

X1 —
Ty

Estimacion de la varianza de notas del pre test del grupo experimental:

e &
51 .

14
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Estimacion de la varianza de notas del post test del grupo experimental:

2,2, (x2— )7

ny

52

Estimacion de la media del promedio de notas del post test del grupo experimental:

ta
e -Er'_1 X

A
M=

Estimacion de la varianza en comun de notas del pre y post test:

o2 (n1—11si+(n2—1)s3

Estimacion del estadistico de prueba T - Student:
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CAPITULOV

RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Procesamiento, analisis, interpretacion de resultados
5.1.1. Esquema de operacionalizacion pre test.

5.1.1.1. Pre test para la dimension desarrollo del pensamiento numérico

Tabla 18

Resultado del pre test en la dimension desarrollo del pensamiento numérico

Calificativo Valoracion  Grupo Control Grupo Total
Cualitativa Experimental
f % f % f %
(0-20) En Inicio (C) 14 28,0% 8 16,0% 22 22,0%
(20-40) En Proceso 35 70,0% 38 76,0% 73 73,0%
(B)
(40-60) Logro 1 2,000 3 6,0% 4  4,0%
previsto (A)
(60-80) Logro 0 0,0% 1 2,0% 1 1,0%
destacado
(AD)
50 100% 50 100% 100 100%

Nota. Elaboracion propia.

En la Tabla 18, indican los resultados alcanzados en la prueba de ingreso donde el 73%
estan ubicados en el proceso de aprendizaje, un 22% estdn ubicados al inicio de aprendizaje, un
4% se sittian en el nivel del logro previsto y al menos el 1% se encuentra en logro destacado en la
dimension numérica para desarrollar el pensamiento matematico. Asimismo, se estima que en

ambos grupos de control y experimental prevalece el nivel en procedimiento de aprendizaje.

71



5.1.1.2. Pre test para la dimension desarrollo del pensamiento geométrico

Tabla 19

Resultados del pre test en la dimension desarrollo del pensamiento geométrico

Calificativo Valoracion Grupo Control Grupo Total
Cualitativa Experimental
f % f % f %
(0-20)0  En Inicio 27 54,0% 22 44,0% 49 49,0%
©)
(20-40)  En Proceso 23 46,0% 27 54,0% 50  50,0%
(B)
(40-60)  Logro 0 0,0% 1 2,0% 1 1,0%
previsto
(A)
(60-80)  Logro 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
destacado
(AD)
50 100% 50 100% 100 100%

Nota. Elaboracion propia.

Conforme a la Tabla 19, los resultados alcanzados en la prueba de ingreso muestran que el

1% se sittian en el nivel del logro previsto, el 49% estan en inicio de aprendizaje y el 50% est4 en

el proceso de aprendizaje en la dimension geométrica para desarrollar el pensamiento matematico.

Esto muestra que la dimension desarrollo del pensamiento geométrico requiere mayor

atencion en los estudiantes, tanto del grupo experimental como el grupo control. Asimismo, se

estima que para ambos grupos de control y experimental prevalecen los niveles en proceso o inicio

de aprendizaje.
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5.1.1.3. Pre test para la dimension desarrollo del pensamiento estadistico

Tabla 20

Resultado del pre test en la dimension desarrollo del pensamiento estadistico

Calificativo Valoracion Grupo Control Grupo Total
Cualitativa Experimental
f % f % f %

(0-20) En Inicio 25  50,0% 21 42,0% 46  46,0%
©)

(20-40)  En Proceso 20 40,0% 25  50,0% 45  45,0%
(B)

(40-60)  Logro 4 8,0% 3 6,0% 7 7,0%
previsto
(A)

(60-80)  Logro 1 2,0% 1 2,0% 2 2,0%
destacado

(AD)

50 100% 50 100% 100 100%

Nota. Elaboracion propia.
Conforme a la Tabla 20, los resultados alcanzados en la prueba de ingreso expresan que el
2% de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro destacado, el 7% en el nivel de logro
previsto, el 46% en el nivel inicio de aprendizaje y el 45% se encuentra en proceso de aprendizaje,
por tanto, para ambos grupos (control y experimental) prevalecen los niveles inicio y proceso de

aprendizaje.
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5.1.1.4. Resultado general pre test

Tabla 21
Resultado general del pre test

Calificativo Valoracidn Grupo Grupo ‘L'otal
Cualitatdva Control Experimental
| Yo  § Do i § %o
([1=201) En [micin 14 28, 0% 1 i} Y 18 15 (1%
(C)
(20-40) En Procssa 3 72.0% 45 90, 0% 81 81.0%
(B)
(dil-6ll) l.ogro ] 0,019 | 20040 1 1.6
previsto
(A)
(60-80) Logro 0 0. 0% o 0,054 Q 0.0%
destacado
(AD}
50 100%% 50 100%g 100 10094

Nota. Elaboracion propia.

Conforme a la Tabla 21, los resultados alcanzados en la prueba de ingreso muestran que

un 1% de estudiantes se encuentran en el nivel de logro previsto, ademds, un 18% se encuentran

en el inicio de aprendizaje y el 81% se encuentra en el nivel proceso de aprendizaje. Asimismo, se

estima que para ambos grupos de control y experimental prevalece el nivel en proceso de

aprendizaje.
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5.1.2. Esquema de operacionalizacion post test.

5.1.2.1. Post test para la dimension desarrollo del pensamiento numérico

Tabla 22

Resultado del post test en la dimension desarrollo del pensamiento numérico

Calificative Valoracion Grupo Grupo Tortal
Cuoalltativa Control Experimental

I 1] [ %0 1 e

{0-20) En Iowiv 6 12,00 3 5,0%% o 9,0%
()

(Z0-407 En Procesc 33 70,0% G 12,0%% 41 41,0%

(Bj
(40-60) Logro 6 1208 L6 22.0% 22 22,005
previsio {A)
(60-80) Logro 3 G, 0% 25 =0.0% 2B 28,00
destacado
(Al
50 1009 S0 10004 100 10005

Nota. Elaboracion propia.

Conforme a la Tabla 22, los resultados alcanzados para el grupo control (GC) en la prueba
de salida de la dimension numérica reflejan que un 70% se encuentran en el proceso de aprendizaje,
ademas, el 12% se hallan en inicio de aprendizaje nivel logro previsto y el 6% lograron un nivel
destacado. En tanto, este escenario se invirti6 para el grupo experimental (GE) posteriormente de
que se le aplico el juego como estrategia didactica; ya que, un revelador 50% estan ubicados en un
nivel de logro destacado, el 32% habia alcanzado el nivel de logro previsto, el 12% se encuentran
en proceso de aprendizaje y el 6% se ubicaron en inicio de aprendizaje.
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5.1.2.2. Post test para la dimension desarrollo del pensamiento geométrico

Tabla 23

Resultado del post test en la dimension desarrollo del pensamiento geométrico

Calificativo Valoracion Grupo Grupo Total
Cualitativa Control Experimental

f oo f %o f o
(0-20) En Inicio B 16.0% 3 6.0% 11 11.0%
(C)
(2040 En Proceso 37 74.0% 3 6.0% 40 40.0%
(B)
(40-60) Logro 2 4.0% 19 38.0% 21 21.0%
previsto
(A)
(60-80) Logro 3 6.0% 25 50.0% 28 28.0%
destacado
(AD)

50 100% 50 100% 100 100%

Nota. Elaboracion propia.

Conforme a la Tabla 23, los resultados alcanzados en la prueba de salida para el grupo
control en las dimensiones geométricas muestran que el 74% se hallan en el proceso de
aprendizaje, el 16% estan en inicio de aprendizaje, el 4% en nivel logro previsto y el 6% en el
nivel logro destacado. En tanto, este escenario se invierte en el grupo experimental después de
aplicar los juegos como estrategia didactica; ya que, el 50% lograron el nivel logro destacado, el
38% han logrado un nivel de logro previsto, el 6% se encuentran en el nivel proceso de aprendizaje

y el 6% restante estan situados en un nivel inicio de aprendizaje.
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5.1.2.3. Post test para la dimension desarrollo del pensamiento estadistico

Tabla 24

Resultado del post test en la dimension desarrollo del pensamiento estadistico

Calificativo Valoracion Grupo Grupo Total
{’nalitativa Contral Fxperimental
I %o [ %o I %o
(0-200 En  Inicio 7 14.0% 1 2.0% 8 8.0%

(C)

(20407 En Proceso 31 62,0% 2 4.0% 33 33.0%
(B)

(10 60y Logro g 16.0% 17 34.09%% 25 25.0%
provisto
(A)

(60-E0}y Logro 4 £.0% 30 A0.0% 34 34 0%
destacado
(AD)

50  100% 50 100%a 100 100%

Nota. Elaboracion propia.

De acuerdo a la Tabla 24, estos resultados alcanzados para el grupo control en la prueba de

salida de la dimension Estadistico muestra que un 62% se ubicaron en el nivel proceso de

aprendizaje, el 14% logro el nivel de inicio de aprendizaje, el 16% se encuentran en el nivel logro

previsto y el 8% en un nivel de logro destacado. En tanto, después de aplicar el grupo experimental

los juegos como estrategia didactica adquirieron excelentes resultados; ya que, el 60% de los

estudiantes se encuentran en un nivel logro destacado, el 34% en el nivel de logro previsto, el 4%

se encuentran en proceso de aprendizaje, ademads, un 2% estan situados en inicio del proceso de

aprendizaje.
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5.1.2.4. Resultado general post test

Tabla 25
Resultado general del post test
Calificative Valoracion Grupo Grupo Total
Cualitativa Control Experimental
f o | %o f %o
{0-200 En Inicio 0 0.0%% 1 2005 1 1.0%%
(C)
(20-40) Eu Proceso 40 80.0% 2 4.0% 42 42 0%
(B)
(40-600 Logro I 200% 1§ 32.0% 28 26.0%
previsto
(A)
(60-80) Logro 0 0.0%% 31 62.0% 31 31.0%4
destacado
(AD)
50 100% S50 100% 100 100%

Nota. Elaboracion propia.

Segun la tabla 25, los resultados logrados en la prueba de salida indican que un 42% estan

ubicados en el nivel proceso de aprendizaje, un 32% se encuentran en el nivel del logro destacado,

el 26% estan ubicados en el nivel de logro previsto y el 1% se encuentran en el nivel de inicio del

proceso de aprendizaje.
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5.2. Prueba de hipotesis
Se empled el método de diferencia en diferencia, para ello se precisé un nivel de alfa (o =
0.05).
Para lo cual se realiz6é previamente el siguiente procedimiento:
1. Medicion de la linea base para el grupo control y grupo experimental mediante el
pre test
2. Introduccion de la variable Juego como Estrategia Didéctica en el grupo
experimental

3. Medicioén de salida para el grupo control y grupo experimental mediante el post test

Una vez realizadas las mediciones se empled el método de diferencia en diferencia, que es
un método de evaluacion de impacto cuasiexperimental que implica en medir el efecto que tiene
un grupo experimental respecto a un grupo control que no tiene la intervencion a través del tiempo.
Esta metodologia consiste en aplicar una doble diferencia, es decir busca comparar los cambios en
el tiempo en la variable de interés entre el grupo experimental y el grupo de tratamiento,
permitiendo estimar el efecto atribuible al introducir una variable, ya que, descarta o disminuye el
efecto de otras variables, teniendo el siguiente modelo:

Tabla 26

Modelo del método de diferencia en diferencia

Grupo experimental Grupo control
Medicion antes x1 yl
Introduccion de la variable Si No
Medicion después x2 y2

Nota. Elaboracion propia.

Me¢étodo de diferencia en diferencia= (x2-x1) —(y2-yl)
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Para aplicar el método de diferencia en diferencia y evaluar si la diferencia es significativa,

se empled el programa estadistico Stata version 16, teniendo los siguientes resultados:

5.2.1. Hipotesis general

HGI1: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019

HO: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”

H1: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa

Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.
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Tabla 27

Efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento

matematico
Number of
Source SS df MS  obs = 200
F(3,196) = 217,94
Model 35357,6 311786 Prob>F = 0,000
Residual 10599.2 196 54,08 R-squared = 0,7694
Adj R-
squared = 0,7658
Total 45956,8 199 230,9 Root MSE = 7,3537
Desarrollo Std. [95%
delPensam~m  Coef. Err. t P>t Conf. Interval]
Tratamiento(b2) 44 1,471 2,99 0,003 1,499 7,301
Tiempo(b3) 10,26 1,471 6,98 0,000 7,359 13,161
Tratamiento™
Tiempo(d) 19,76 2,080 9,5 0,000 15,658 23,862
_cons (bl) 23,54 1,040 22,64 0,000 21,489 25,591

Nota. Elaboracion propia.

En la tabla se puede estimar que la bondad de la estimacion realizada es del 76,58%, segun
el valor del R2 - ajustado, valor que demuestra la bondad del ajuste. Asimismo, se puede apreciar
que el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico para el grupo control antes de
la estrategia era de bl = 23,54, el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico para
el grupo experimental antes de la estrategia era de ( (b1+b2) 23,54 + 4,4=27,94), el puntaje
promedio de desarrollo del pensamiento matematico para el grupo control después de la estrategia
fue de ( (bl+b3) 23,54 + 10,26=33.8), el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento
matematico para el grupo experimental después de la estrategia fue de ((b1+b2+b3+d) 23,54 +

4,4+10,26+19,76=57,96).
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Asimismo, se puede apreciar que el efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia
didactica en el desarrollo del pensamiento matematico es positivo, equivalente a un incremento de
(d)19,76 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p
valor de (d) = 0,000, se rechaza la hipotesis nula, y por lo tanto se acepta la hipotesis alterna: La
aplicacion “Del Juego como Estrategia Didactica” SI mejora “El Desarrollo del Pensamiento
Matematico” en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la

Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

5.2.2. Hipotesis especificas
Para la hipotesis especifica 1:

HE 1: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes, Quillabamba 2019”.

Ho: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de la institucion educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Hi: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan

de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.
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Tabla 28

Efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia diddctica en el desarrollo del pensamiento

numerico
SS df MS Number of = 200
Source obs
F(3, 196) = 75,54
Model 27978,4 3 9326,13 Prob>F = 0,000
Residual 24197,6 196 123,46 R-squared = 0,536
Adj R-squared = 0,529
Total 52176,0 199 262,19 Root MSE = 11,111
Desarrollo Coef. Std. Err.  t P>t [95% Interval]
delPensam~m Conf.
Tratamiento(b2) 4,36 2,222 1,96 0,051  -0,023 8,743
Tiempo(b3) 9,92 2,222 4,46 0,000 5,537 14,303
Tratamiento* 16,56 3,143 5,27 0,000 10,362 22,758
Tiempo(d)
_cons (bl) 24,92 1,571 15,86 0,000 21,821 28,019

Nota. Elaboracion propia.

En la tabla se puede apreciar que la bondad de la estimacion realizada es del 52,9%, segiin
el valor del R2 - ajustado, valor que demuestra la bondad del ajuste. Asimismo, se puede apreciar
que el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento numérico para el grupo control antes de la
estrategia era de bl = 24,92, el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento numérico para el
grupo experimental antes de la estrategia era de ((b1+b2) 24,92+ 4,36=29,28), el puntaje promedio
de desarrollo del pensamiento numérico para el grupo control después de la estrategia fue de
((b1+b3) 24,92+ 9,92=134,84), el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico para
el grupo experimental después de la estrategia fue de ((bl+b2+b3+d) 24,92+
4,36+4,36+16,56=55,76).

Asimismo, se puede apreciar que el efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia

didactica en el desarrollo del pensamiento matematico es positivo, equivalente a un incremento de
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(d) 16,56 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento numérico. Como el p valor
de (d) = 0,000, se rechaza la hipotesis nula, y por lo tanto se acepta la hipotesis alterna: La
aplicacion “Del Juego como Estrategia Didactica” SI mejora “El Desarrollo del Pensamiento
Numérico”.

Para la hipotesis especifica 2:

HE 2: “La aplicacién de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Ho: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Hi: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan

de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.
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Tabla 29

Efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento

geométrico
58 Al mWS Minnher ol — 200
Source obsg
F(3, 194) = 136.36
Model 39208 8 3 1309959 Prob>=F — 0000
Festdual 18828.7 196 06.06 R-squared — 0.676
Adj R- = 0,671
squarcd
Total 58127.5 199 292.10 FootMSE = 9.801
Diesmrrollo Coel Sid. i Pl [95%  Iuterval]
delPensam-~1m Err. Conf.
Trataunenio{b2) 5.12 1.960 2.601 0.010  1.254 B8.986
l'iempo(b3) 11,08 1.960 5.65 0000 7.214 11.9416
Tratamicnto™ 20,28 2,772 732 0.000 14,813 25.747
Tiempo(d)
cons (b1) 21,08 1.386 15.21 0,000 18,346 23,814

Nota. Elaboracion propia.

En la tabla se puede apreciar que la bondad de la estimacion realizada es del 67%, segiin
el valor del R2 - ajustado, valor que demuestra la bondad del ajuste. Asimismo, se puede apreciar
que el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento geométrico para el grupo control antes de
la estrategia era de bl =21,08, el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento geométrico para
el grupo experimental antes de la estrategia era de ((b1+b2) 21,08+ 5,12=26,20), el puntaje
promedio de desarrollo del pensamiento geométrico para el grupo control después de la estrategia
fue de ((b1+b3) 21,08+ 11,08=32,16), el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento
geométrico para el grupo experimental después de la estrategia fue de ((b1+b2+b3+d) 21,08+
5,12+11,08+20,280=57,56).

Asimismo, se puede apreciar que el efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia
didéctica en el desarrollo del pensamiento geométrico es positivo, equivalente a un incremento de

(d) 20,280 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p
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valor de (d) = 0,000, por lo tanto, la hipdtesis alterna se acepta: La aplicacion “Del Juego como
Estrategia Didactica” SI mejora “El Desarrollo del Pensamiento Geométrico”.
Para la hipotesis especifica 3:

HE 3: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del
pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

HO: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica NO mejora el desarrollo del
pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

H1: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del
pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan

de la Cruz Montes, Quillabamba 2019.

Tabla 30
Efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia diddctica en el desarrollo del pensamiento
estadistico
55 df M3 Number = 200
Sonrco of abs
F(3, 195 = 112,85
MMaodel 3OTET.3 3 13262.42 Prob=F = 0.000
Besidual 230343 194 117.52 B-squared — 0.633
A-:Ej 12~ = (.628
squared
T'ovtal 52821.6 199 315.69 Root MSE = 10,841
Desarrollo Coef. Std. t Pt [95% Interval]
delPensam-~1mn Err. Conf.
Tratamiento(b2) 3.0 21468 1.66 0,008 0,676 T.BTG
Tiempo(b3) 064 2,168 4.45 0,000 5,364 13.910
Tratamiento® 22,76 3.0646 7.42 0,000 16,713 28,807
Tiempo(d)
cons (b1) 248 1.533 16.18 0,000 21.776 27.824

Nota. Elaboracion propia.
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En la tabla se puede apreciar que la bondad de la estimacion realizada es del 62,8%, seglin
el valor del R2 - ajustado, valor que demuestra la bondad del ajuste. Asimismo, se puede apreciar
que el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento estadistico para el grupo control antes de
la estrategia era de bl = 24,8, el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento estadistico para
el grupo experimental antes de la estrategia era de ( (b1+b2) 24,8+ 3,6=28,40), el puntaje promedio
de desarrollo del pensamiento estadistico para el grupo control después de la estrategia fue de (
(b1+b3) 24,8+ 9,64=34,44), el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento estadistico para el
grupo experimental después de la estrategia fue de ((b1+b2+b3+d) 24,8+ 3,6+9,64+22,76=60,8).

Asimismo, se puede apreciar que el efecto de la aplicacion de los juegos como estrategia
didéctica en el desarrollo del pensamiento estadistico es positivo, equivalente a un incremento de
(d) 22,76 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p
valor de (d) = 0,000, la hipotesis alterna se acepta: La aplicacion “Del Juego como Estrategia

Didactica” SI mejora “El Desarrollo del Pensamiento Estadistico”.
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5.3. Presentacion de resultados

5.3.1. Comparacion del pre y post test por dimensiones
Tabla 31

Resultado del pre y post test por dimensiones grupo experimental

Pre Texi (%) Posl Texi (%)
]

Dimensiones © B A AD 0 © B A AD

MWumérico 160% 76,0% &0% 2.0% = 6.0% 120% 32.0% 30.0%
=

Geométrico 44 0%5  34.0% 2.0% 0.0% E G.0%  6.0% 380% 300%
=
:

Botadisiico 47.0% S0.0% 6.0% 2.0% % 2.0%  4.0%  34.0% 60.0%
=

Nota. Elaboracion propia.

Concerniente a la dimension numérica, los resultados del pre test muestran: El nivel en
proceso de aprendizaje (76%), el nivel en inicio de aprendizaje (16%), el logro previsto (6%) y el
logro destacado (2%). Sin embargo, luego de la aplicacion se evidencia que, el nivel de logro
destacado alcanz6 el 50%, un 32% en logro previsto, un 12% en proceso de aprendizaje y 6% en
inicio de aprendizaje.

En la dimension geométrica, los resultados muestran el nivel en inicio de aprendizaje
(54%), el nivel en proceso de aprendizaje (44%), el nivel de logro previsto (2%) y los niveles del
logro destacado (0.0%); no obstante, en el post test se revela que, el 50% esté en el nivel de logro
destacado, el 38% alcanz6 el nivel de logro previsto, el 6% se ubicoé en proceso e inicio de
aprendizaje.

Respecto a la dimension estadistico, los resultados del pre test muestran el nivel en proceso

de aprendizaje (50%), logro inicial (42%), logro previsto (6%) y el logro destacado (2%). No
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obstante, en el post test evidencia que, el 60 estan en el nivel de logro destacado, el 34% en el nivel
logro previsto, el 4% se ubican en proceso de aprendizaje y el 2% en inicio de aprendizaje.

Tabla 32

Resultado del pre y post test por dimensiones grupo control

Pre Test (%) Post Test (%)

Dimensiones C B A AD C B A AD

Numérico 28,0% 70,0% 2,0% 0,0% 12,0% 70,0% 12,0% 6,0%

Geométrico  54,0% 46,0% 0,0% 0,0% 16,0% 74,0% 4,0% 6,0%

Juego como estrategia didactica

Estadistico 50,0% 40,0% 8,0% 2,0% 14,0% 62,0% 16,0% 8,0%

Nota. Elaboracion propia.

En la dimension numérica, los resultados del pre test muestran el proceso de aprendizaje
(70%), el inicio de aprendizaje (28%), el logro previsto (2%) y el nivel de logro destacado (0.0%).
A pesar que existen mejoras, esta situacion no se revierte luego de emplear una metodologia
tradicional o clasica, ya que, el 70% estan en proceso de aprendizaje, el 12% en el nivel de logro
previsto, el 12% en inicio de aprendizaje y el 6% en un nivel de logro destacado.

En la dimension geométrica, los resultados del pre test evidencian el inicio de aprendizaje
(54%), el proceso de aprendizaje (46%) y el logro destacado (0.0%) y previsto (0.0%). A pesa que
existen mejoras, esta situacion no se revierte luego de seguir la metodologia tradicional o clasica,
puesto que, el 74% estan en proceso de aprendizaje, el 16% en inicio de aprendizaje, el 4% en

logro previsto y el 6% en logro destacado.
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Respecto a la dimension estadistico, los resultados del pre test muestran el inicio de
aprendizaje (50%), el proceso de aprendizaje (40%), el nivel de logro previsto (8%) y destacado
(2%). No obstante, esta situacion no se revierte luego de seguir con la metodologia clésica, ya que,
en el post test para dicha dimension evidencia que, el 62% de estudiantes alcanzaron un nivel de
logro en proceso de aprendizaje, el 16% un nivel de logro previsto, el 14% en inicio de aprendizaje

y el 8% en un nivel de logro destacado de aprendizaje.

5.4. Discusion de resultados

A partir de los hallazgos se encontrd que “la aplicacion del juego como estrategia didactica
accede desarrollar el pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”. Por consiguiente, el
efecto fue positivo, equivalente a un incremento de (d)19,76 de desarrollo del pensamiento
matematico, asimismo, se obtuvo un p valor de (d) = 0,000. Por ende, la hipdtesis alterna se acepta.

En relacion a lo que revela Cordova (2015), entre el pensamiento matematico y los juegos
como estrategia didactica es significativa, pues los resultados a los grupos de experimentacion de
la investigacion indican que, a la aplicacion de dichos juegos, el pensamiento matematico se
desarrolla de mejor manera, es decir mejora a través de sus diferentes dimensiones.

Asimismo, se identificd que el nivel de desarrollo del pensamiento matematico antes (pre
test) de la aplicacion del juego como estrategia didactica mas de la mitad (81%) se ubican en
proceso de aprendizaje, el 18% en inicio de aprendizaje, el 1% en el nivel de logro previsto en los
estudiantes.

Este resultado guarda relacion con los resultados de Becerra (2016), quien sostiene que en
el pre- test de la dimension “Numero y operaciones” el 60% logra el nivel “En Proceso”. En tanto

la dimension “Cambio y relaciones” un 47% estan en el nivel “En Inicio”. Posteriormente, en la
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dimension “Geometria y medida” se halla que un 40% estan en el nivel “Inicio”, por lo cual
concluyd que, en las dimensiones, el juego mejora el rendimiento académico.

Ademas, se determind en qué medida la aplicacion del juego como estrategia didactica
permite mejorar el desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria
en dicha institucion, puesto que, el efecto de la aplicacion fue positivo, equivalente a un incremento
de (d) 16,56 de desarrollo del pensamiento numérico, asimismo, se obtuvo un p valor de (d) =
0,000. Por ende, se acepta la hipodtesis alterna.

En comparacion con la investigacion Macavilca (2018), quien sefiald que los juegos como
estrategias didacticas mejoran el desarrollo del pensamiento matematico, evidencid que existe
correlacion alta y positiva entre las dimensiones de las variables (r =1,000 para p< 0,5),
concluyendo que, se relaciona de forma significativa las variables de dicho estudio.

También, se determind en qué medida la aplicacion del juego como estrategia didactica
permite mejorar el desarrollo del pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de
primaria en dicha institucion, por lo tanto, el efecto de la aplicacion de los juegos fue positivo,
equivalente a un incremento de (d) 20,280 de desarrollo del pensamiento matematico, asimismo,
se obtuvo un p valor de (d) = 0,000. Por ende, la hipotesis alterna se acepta.

En comparacion a los hallazgos de Mejia y Marin (2015), los juegos como estrategias
didacticas mejoran el desarrollo del pensamiento numérico, del mismo modo, al implementar la
metodologia didactica incita en el ambiente escolar la socializacion de los estudiantes, pues
permite trabajar en equipo, reconociendo las diferencias y valores ellos e identificar sus
limitaciones y cualidades.

Igualmente, se determind en qué medida la aplicacion del juego como estrategia didactica

permite mejorar el desarrollo del pensamiento estadistico en estudiantes del sexto grado de
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primaria en dicha institucion, por lo tanto, el efecto de la aplicacion de los juegos fue positivo,
equivalente a un incremento de (d) 22,76 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del
pensamiento matematico, asimismo, se obtuvo un p valor de (d) = 0,000. Por ende, la hipotesis
alterna se acepta.

En cambio, Claverias y Huamani (2019), sostienen que antes de la aplicacion del programa
ludico, diversos alumnos estan en los niveles de proceso e inicio. Posterior a la aplicacion de dicho
programa se observo que el grupo experimental esta en el nivel de logro previsto, en tanto el grupo
control en el nivel proceso. Por ende, los estudiantes del grupo experimental alcanzaron desarrollar
los procesos del pensamiento matematico.

Asimismo, se identifico el nivel de desarrollo del pensamiento matematico después (post
test) de la aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de
primaria en dicha institucion, se muestra que, el 42% se ubican en proceso de aprendizaje, el 32%
en el logro destacado, el 26% en el logro previsto y el 1% esté en el nivel inicio de aprendizaje.

De esta forma, Bernate (2014), disefio y comprendio las estrategias didacticas a través del
pre-test y post-test, con ello indico que las estrategias didacticas apoyan al docente en situaciones
de aprendizaje significativo, colaborativo y organizativo, ademas, estimula al estudiante a llegar a

logros propuestos, al mismo tiempo mejora la actitud en el aprendizaje de las matematicas.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del pensamiento
matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, ya que, al realizar el tratamiento matematico
estadistico, el efecto fue positivo, equivalente a un incremento de (d)19,76 puntos en el puntaje
promedio de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p valor de (d) = 0,000, por lo
tanto, se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis afirmativa (Hyp), la cual es: “La
aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del pensamiento
matematico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Se ha identificado el nivel de desarrollo del pensamiento matematico antes (pre test) de la
aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de primaria
de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, al desarrollar el
andlisis de calificaciones obtenidas en el pre test indican que; el 18% de los estudiantes esta
en inicio de aprendizaje, mientras que el 81% en proceso de aprendizaje, apenas el 1% esté
ubicado en logro previsto de aprendizaje y ninguno estd en un nivel de logro destacado de
aprendizaje, en relacion a las dimensiones establecidas para el desarrollo del pensamiento
matematico se obtuvo que; para el desarrollo del pensamiento numérico el 22% de los
estudiantes estd en inicio de aprendizaje, el 73% en proceso de aprendizaje, un 4% esta
ubicado en logro previsto de aprendizaje y solo el 1% de estudiantes estd en un nivel de logro
destacado de aprendizaje; para el desarrollo del pensamiento geométrico se observa que el
49% de los estudiantes estan en inicio de aprendizaje, el 50% en proceso de aprendizaje, el

1% est4 ubicado en logro previsto de aprendizaje y ninguno estudiante estd en un nivel de
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logro destacado de aprendizaje; finalmente para el desarrollo del pensamiento estadistico se
aprecia que el 46% de los estudiantes esta en inicio de aprendizaje, el 45% en proceso de
aprendizaje, apenas un 7% esta ubicado en logro previsto de aprendizaje y solo el 2% esta en
un nivel de logro destacado de aprendizaje.

La aplicaciéon de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del pensamiento
numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, estuvo constituido por tres juegos denominados
“Juegos Numéricos”, los cuales mejoraron el desarrollo del pensamiento numérico de dichos
estudiantes, ya que, se puede apreciar que el efecto fue positivo, equivalente a un incremento
de (d) 16,56 puntos en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento numérico. Como el
p valor de (d) = 0,000, por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis
afirmativa (H1), la cual es: “La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora
el desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes del sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Se ha determinado que la aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el
desarrollo del pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, estuvo constituido por
cuatro juegos denominados “Juegos Geométricos”, los cuales mejoraron el desarrollo del
pensamiento geométrico de dichos estudiantes, ya que al realizar el tratamiento matematico
estadistico, se obtiene el efecto fue positivo, equivalente a un incremento de (d) 20,280 puntos
en el puntaje promedio de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p valor de (d) =
0,000, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (Ho), y se acepta la hipotesis afirmativa (Hi),

la cual es: La aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del

94



pensamiento geométrico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019.

La aplicacion de los juegos como estrategia didactica mejora el desarrollo del pensamiento
estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, estuvo constituido por dos juegos denominados
“Juegos Estadisticos”, los cuales mejoraron el desarrollo del pensamiento estadistico de
dichos estudiantes, ya que, al realizar el tratamiento matematico estadistico, se obtiene que el
efecto fue positivo, equivalente a un incremento de (d) 22,76 puntos en el puntaje promedio
de desarrollo del pensamiento matematico. Como el p valor de (d) = 0,000, por lo tanto, se
rechaza la hipotesis nula (Ho), y se acepta la hipodtesis afirmativa (Hi), la cual es: “La
aplicacion de los juegos como estrategia didactica SI mejora el desarrollo del pensamiento
estadistico en estudiantes del sexto grado de primaria de la institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019”.

Se ha identificado el nivel de desarrollo del pensamiento matematico después (post test ) de
la aplicacion del juego como estrategia didactica en los estudiantes del sexto grado de primaria
de la institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019, al desarrollar el
andlisis de calificaciones obtenidas en el post test indican que; el 1% estan en inicio de
aprendizaje, el 42% en proceso de aprendizaje, un 26% esta ubicado en logro previsto de
aprendizaje y el 32% estd en un nivel de logro destacado, en relacion a las dimensiones
establecidas para el desarrollo del pensamiento matematico se obtuvo que; para el desarrollo
del pensamiento numérico, el 12% estd en inicio de aprendizaje, el 70% en proceso de
aprendizaje, un 12% est4 ubicado en logro previsto y el 6% esta en un nivel de logro destacado;

para el desarrollo del pensamiento geométrico se observa que el 16% estd en inicio de
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aprendizaje, el 74% en proceso de aprendizaje, un 4% esta ubicado en logro previsto de
aprendizaje y el 6% esta en un nivel de logro destacado; finalmente para el desarrollo del
pensamiento estadistico se aprecia que el 14% esta en inicio de aprendizaje, el 62% en proceso
de aprendizaje, un 16% estd ubicado en logro previsto y el 8% estd en un nivel de logro

destacado.
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RECOMENDACIONES

A la institucién educativa, aplicar los juegos matematicos, geométricos y estadisticos como
estrategia didactica para el desarrollo de aprendizaje y ensefianza en el nivel primario, con el

proposito de identificar los efectos de los juegos en el aprendizaje.

A la institucion educativa, implementar un club de matemdtica que consista en disefiar
estrategias que hagan agradable, comprensible e interactiva la matematica, asimismo,

condicionar las aulas para que las estrategias sean efectivas.

A los docentes y directivos, solicitar la capacitacidon adecuada sobre actividades y estrategias
didécticas en el area de matematica para lograr un aprendizaje efectivo, asimismo, fomentar

el desarrollo del pensamiento matematico en todos los niveles de educacion.

A la institucion educativa, realizar talleres donde se tome en cuenta el juego como estrategia
didéctica para facilitar el desarrollo del aprendizaje, asimismo, implementar un ambiente

armonioso, en donde la participacion del estudiante sea espontanea.

A la institucion educativa, implementar programas o ciclos de capacitacion a los docentes de
matematica, a fin de que refuercen sus conocimientos con las nuevas formas de estrategias
matematica, sobre todo en aquellas que consideren a los juegos didacticos como recurso

efectivo en la ensenanza.

A la institucion educativa, realizar charlas informativas a los padres de familia y presentarles
los indices de rendimiento académico y sugerirles que asuman su rol de cooperadores con los
docentes en el sentido de ayudar a sus hijos en las tareas, esta manera reforzar los

conocimientos que se imparten los docentes.
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a. Matriz de consistencia

Tabla 33
Matriz de consistencia

Problemas

PG1: ;En qué medida
la aplicacion de juego
como estrategia
didactica mejora el
desarrolla el
pensamiento
matematico en
estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion  educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba
2019?

Objetivo

OG1: Determinar si la
aplicacion del juego como
estrategia didactica permite
desarrollar el pensamiento
matematico en estudiantes
del sexto grado de primaria
de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba 2019.

Hipotesis

HGI1: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica mejora
el desarrollo del pensamiento
matematico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba

2019.

HO: La aplicacion de los

juegos como estrategia
didactica NO mejora el
desarrollo del pensamiento

matematico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas,
Quillabamba 2019.

H1: La aplicacién de los juegos
como estrategia didactica SI
mejora el desarrollo del
pensamiento matematico en

Variable

X: Juego como
Estrategia
Didactica.

Factores

X1 Juegos
Numéricos

X2 Juegos
Geométricos

X3 Juegos
Estadisticos

Indicadores

Siempre

Casi Siempre

Nunca

Siempre
Casi Siempre

Nunca

Siempre
Casi Siempre

Nunca
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PE 1: ;Cual es el nivel
de desarrollo  del
pensamiento
matematico antes (pre
test) de la aplicacion
del  juego como
estrategia didactica en
los estudiantes del
sexto grado de primaria
de la institucion
educativa Juan de la
Cruz Montes Salas,
Quillabamba 2019?

PE 2: ;En qué medida
la aplicacion de juego

como estrategia
didactica mejora el
desarrolla el

pensamiento numérico
en estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion  educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba
2019?

OE 1: Identificar el nivel de
desarrollo del pensamiento
matematico antes (pre test)
de la aplicacion del juego
como estrategia didactica
en los estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion educativa Juan
de la Cruz Montes Salas,
Quillabamba 2019.

OE 2:
aplicacion del juego como
estrategia didactica para
mejorar el desarrollo del
pensamiento numérico en
estudiantes del sexto grado
de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.

Determinar la

estudiantes del sexto grado de
primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.

HE 2: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica mejora
el desarrollo del pensamiento
numérico en estudiantes del sexto
grado de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba 2019.

HO: La aplicacion de los

juegos como estrategia
didactica NO mejora el
desarrollo del pensamiento

numérico en estudiantes del
sexto grado de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.

H1: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica SI
mejora el desarrollo del
pensamiento
estudiantes del sexto grado de
primaria de dicha institucion.

numérico  en

Y: Desarrollo
del
Pensamiento
Matematico.

Y1 Desarrollo del
Pensamiento
Numérico

Y2 Desarrollo del
Pensamiento
Geométrico

Y3 Desarrollo del
Pensamiento
Estadistico

AD

AD

AD

112



PE 3: ;En qué medida
la aplicacion de juego
como estrategia
didactica mejora el
desarrolla el
pensamiento
geométrico en
estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion  educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba
2019?

OE 3: Determinar la
aplicacion del juego como
estrategia didactica para
mejorar el desarrollo del
pensamiento geométrico en
estudiantes del sexto grado
de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.

HE 3: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica mejora
el desarrollo del pensamiento
geométrico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba
2019.

HO: La aplicacion de los
juegos como estrategia
didactica NO mejora el
desarrollo del pensamiento
geométrico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas,
Quillabamba 2019.

H1: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica SI
mejora el desarrollo del
pensamiento geométrico en
estudiantes del sexto grado de
primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.
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PE 4: ;En qué medida
la aplicacion de juego
como estrategia
didactica mejora el
desarrolla el
pensamiento
Estadistico en
estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion  educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba
2019?

OE 4: Determinar la
aplicacion del juego como
estrategia didactica para
mejorar el desarrollo del
pensamiento estadistico en
estudiantes del sexto grado
de primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.

HE 4: La aplicacioén de los juegos
como estrategia didactica mejora
el desarrollo del pensamiento
Estadistico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas, Quillabamba
2019.

HO: La aplicacion de los
juegos como estrategia
didactica NO mejora el
desarrollo del pensamiento
Estadistico en estudiantes del
sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la
Cruz Montes Salas,
Quillabamba 2019.

H1: La aplicacion de los juegos
como estrategia didactica SI
mejora el desarrollo del
pensamiento  Estadistico en
estudiantes del sexto grado de
primaria de la institucion
educativa Juan de la Cruz
Montes Salas, Quillabamba
2019.
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PE 5: ;Cual es el nivel
de  desarrollo  del
pensamiento
matematico  después
(post test) de la
aplicacion del juego
como estrategia
didactica en los
estudiantes del sexto
grado de primaria de la
institucion  educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba
2019?

Nota: Elaboracion propia.

OE 5: Identificar el nivel de
desarrollo del pensamiento
matematico después (post
test) de la aplicacion del
juego como estrategia
didactica en los estudiantes
del sexto grado de primaria
de la institucion educativa
Juan de la Cruz Montes
Salas, Quillabamba 2019.
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

b. Instrumento de recoleccion de informacion

CUESTIONARIO AFLICADC A ESTUDIANTES DEL SEXTO GEADC DE PRIMARILA DE
LA INSTTIUCION EDUCATIVA JUAN DL LA CRUZ MONTLS SALAS, QUILLABAMBA
2015,

PRE TEST

Nombre y apellidos:

Edad:
A. VARIABLE: PENSAMIENTO NUMERICO.
rado Magi
Instrucciones: en las siguientes cuatro preguntas (1. 2. 3 ¥ 4) contisnen preguntas relacionadas ¢
un cuadrado magico aditivo, el cual es un arreglo mmnerico en el que los mimeros ubicados en la

cuadricula cumplen con l2 signisnte condieidn: “La suma de cada fila. columna y diagonal es

consiante”. A dicha suina constanle (ambien se le conoce come conslanls wiagicy.

1. Calcular el valor de A — B en el siguiente cuadrado magico:

4
3 5 7
A B

2. Calcular el valor de A + 2B en el siguiente cuadrado magico:

A 23
26 24 22
B
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

3. Calcular el valor de 6A + 3B en el siguiente cuadrado magico:

11 6 7

4. Calcular el valor de 2A — 3B en el siguiente cuadrado magico:

11 A

B 13

19 15
Cuatro operaciones.

Instrucciones: las siguientes tres preguntas (5, 6 y 7) estan orientadas a operaciones basicas, tales

como la division, multiplicacion, adicion y sustraccion.

5. Complete el nimero que falte en cada operacion.

a)93x  =2232 Dld32+ =3
mM1106=02=__ WiIlix72=_
)649x85— 210+ —35
4500+ —75 DO2S7x__ —45939
@245x61— P8s0+_ —17
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6. Resuelve el siguiente esquema de multiplicacion y division.

UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

EsUUELA DE PSS GHALG

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

7. Ubica en los circulos vacios de color rojo el signo matematico que corresponda (x, +~ ) de

manera que se logre obtener el resultado que aparece después del signo igual.

10

20

10

10

400

28

20
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EsUUELA DE PSS GHALG

UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

Domin

Instrucciones: las siguientes tres preguntas (8, 9 y 10) son preguntas relacionadas a los dominos.

Utiliza el lenguaje matematico para expresar las situaciones planteadas en base a la multiplicacion,

adicion, sustraccion y division con los numeros naturales.

8. Completar con la pieza que indica en la PARTIDA, uniendo cada pieza de domino con su

respectivo resultado hasta llegar a la LLEGADA.

PARTIDA 2X5X10+1= 240 LLEGADA
S/5.00 25+5+1= 101 10+50-50 =
Si 1 manzana Si tengo 20 cajas

cuesta S/ 0.50
(cuanto cuesta 10
manzanas?

con 12 unidades

9. Completar la pieza que FALTA.

)

4 ) é )

\
®

6 de lapices
jcuantos  lapices
hay?
\ ﬁ
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

10. Completar la pieza que FALTA (?).

M\ ()
®

®
r 3
® O 000

[
e
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
_ ESCUELA DE PUS GHADD _
STRIA TN ACNINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA OC LA CDUCACION

B. VARIABLE: PENSAMIENTO GEOMETRICO.

1. Hallar el area sombreada de la siguiente figura

5Cm

A
5Cm
D

2. Hallar ¢l arca sombreada de la sigeiente figura:

C
B

4 Cm
/

A
< 4cm —>

3. Hallar el drea sumbreada dz ks siguiente [pura:

C

B

2Cm
A

2Cm D

|
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
_ ESCUELA DE PUS GHADD _
STRIA TN ACNINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA OC LA CDUCACION

4. Hallar el drea scmbreada de Ia siguiente figura:

B

A D
5. Hallar gl drea sombreada de la signiente figura:

B

20 Cm D

6. llallar el area snmbreada de la siguiente figura:

D
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CH ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

7. El 4rea del rectangulo es 21 Cm?, Hallar el 4rea sombreada de la siguiente figura:

D C

8. Hallar la suma de todas las areas (A+B+C+D+E+F+G+H).

4Cm

4Cm
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CH ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

9. Hallar el perimetro de un hexdgono regular de 15 Cm de lado.

10. Hallar el perimetro del area sombreada de la siguiente figura:

B
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UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

EsUUELA DE PSS GHALG

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

C. VARIABLE: PENSAMIENTO ESTADISTICO.

Instrucciones: contesta a las siguientes preguntas referidas a los graficos lineales, circulares y de

barras.

1.

Si el total de alumnos es 30, ;Cuantos de ellos obtuvieron una calificacion notable?

Calificacion Frecuencia
Insuficiente 5
Suficiente 6
Bien 4
Notable ?
Sobresaliente 5

Frecuencia

H |nsuficiente
E Suficiente
E Bien

LI Notable

LiSobresaliente
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

En el siguiente grafico de barras se aprecia el peso de seis amigos.

Peso
45
40
I I I I )
Juan Luis Richard Pedro Jhon Miguel

a) Calcular el peso medio de los seis amigos.

b) (Cual es la moda de los pesos de los seis amigos?
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

3. Enelsiguiente grafico circular se aprecia los géneros de peliculas mas VISTAS en el

2010 en la ciudad de Quillabamba.

Vista
B Accion M Ciencia Ficcion m Comedia B Documentales
B Drama Fantasia Musicales Suspenso
Terror Infantiles Animadas
3%
6% .
2% —_ 11% 13%
5% — 8%

13%
20%
6%
13%

a) (Cual o cudles fueron el o los géneros(s) de pelicula mas VISTAS en el afio 20107?

b) (Cual o cuales fueron el o los géneros(s) menos VISTAS durante el afio 20107

4. En la siguiente figura (J=11, Q=12 y K=13), ;Cual es el espacio muestral?
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UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

EsUUELA DE PSS GHALG

5. Completar el siguiente pictograma correspondiente a la tabla de frecuencias que a

continuacion se detalla.

Calificacion Frecuencia
Triangulo 8
Cuadrado 4
Rectangulo 5
Circulo 2

8 -
7 -
6 -
5 -
4 -
3 -
2 -
1 -
O A 1 1 1
Triangulo Cuadrado Rectangulo Circulo

6. Representar los datos de la tabla de frecuencia en una grafica de barras, para lo cual se

encuesto a 39 amigos sobre sus preferencias por los platos de comida. Sus respuestas

fueron:
Platos Frecuencia
Juane de Gallina 10
Pollo Canga 3
Chicharron con 17
Tacacho
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

Pescado a la Parrilla 9

En el siguiente grafico lineal, ;Cuantos zapatos se vendieron en el ultimo trimestre?

Zapatos Vendidos
120
100
o ~ A )

60 / 4 ‘\”\ /
40 <

29

&

Elabore la tabla de frecuencias que corresponde al siguiente pictograma.

Preferencia de Helados

120
100
80
60
H Preferencia de Helados

40 - —
) ] -
o | . | .

Mango Fresa Vainilla Maracuya Lugma
Sabor
Frecuencia

En la grafica se representa los resultados de una encuesta realizada a estudiantes de nuestra
instituciéon educativa de sexto grado de primaria para saber en qué distrito viven.

Determinar ;Cuantos estudiantes fueron encuestados?
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UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

EsUUELA DE PSS GHALG

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

Frecuencia
35

30

25

20

Echarate

Occobamba Santa Teresa Huayopata Vilcabamba

15

10

11

i o .. N

Maranura

10. En la gréfica se representa los juegos preferidos de un grupo de estudiantes, ;Cual es la

suma de (A + B +C + D)?
Frecuencia
Eleusis Ajedres
25% 12%
Palotera
Ubongo 25%
13%
Tangram
19%
Domino
6%
Juegos Ajedrez | Palotera | Domino | Tangram | Ubongo Eleusis
Frecuencia A 20 B C D 20

CHESTIONARIO APLICATY) A ESTUINTANTES DEL SHTO GRADC 13 PRIMARTA 131
LA INSTITUCION LDUCATIVA JUAN DL LA CRULS MONLTLES 5ALAS QUILTL ABAMBA

2019
POST TEST
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

Nombre y apellidos:

Edad:
A. Variable: Pensamiento Numérico.
I Magi
Instrueciones: cn las siguicntes cuafro preguntas (1, 2, 3 v 4) conticnen preguntas rclacionadas a
un cuadredo mmagico adilive, el cual 25 un ameglo numérnco en el qua los ooweros ubicados en la

cuadricula cumplen con la siguiente condicion: “Ia suma de cada fila. columna v diagonal es

constante”. A dicha suma constante tambisdn s2 le conoce como constante magica.

1. Calcular el valor de A — B en el siguiente cuadrado magico:

5 7
6 B
A 7

2. Calcular el valor de A + 2B en el siguiente cuadrado magico:

9 A
5 11 17
B

3. Calcular el valor de 6A + 3B en el siguiente cuadrado magico:

A 5
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

4 B 12

4. Calcular el valor de A — B en el siguiente cuadrado magico:

I racion

Instrucciones: las siguientes tres preguntas (5, 6 y 7) estan orientadas a operaciones basicas, tales

como la division, multiplicacion, adicion y sustraccion.

5. Complete el nimero que falte en cada operacion.

4) 93 5 =2232 HL432+ =8
B)ll196:92=_ @ilsx7z=__
)649x85=_ 210+ =35
g)4800: =75 D9S7x_ =45930
€)245x61= N850+ =170

6. Resuelve el siguiente esquema de multiplicacion y division.
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UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

EsUUELA DE PSS GHALG

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

7. Ubica en los circulos vacios de color rojo el signo matematico que corresponda (x, + ) de

manera que se logre obtener el resultado que aparece después del signo igual.

80

10

240

Domino.

15

10

40

300

18

552
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

Instrucciones: las siguientes tres preguntas (8, 9 y 10) son preguntas relacionadas a los dominos.
Utiliza el lenguaje matematico para expresar las situaciones planteadas en base a la multiplicacion,

adicion, sustraccion y division con los numeros naturales.

8. Completar con la pieza que indica en la PARTIDA, uniendo cada pieza de domino con su
respectivo resultado hasta llegar a la LLEGADA.

PARTIDA 3X9X10+1= 144 LLEGADA
8/6.00 300-10+1= 181 100 +20-20=
Si 1 manzana Si tengo 12 cajas
cuesta S/ 0.60 con 12 unidades
100 ' 31 de lapices

(cuanto cuesta 10 o o
0 jcuantos  lapices
manzanas? hay?

9. Completar la secuencia que FALTA.

) SR 4 ) 4 ) )

o
10. Completartrpicza QIeFAEFAL?). /
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UNVCRSIDAD NAZIONAL O SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA UE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCEA DC LA COUCAZION

M)
®
®
®

...J

r N\ \
o0
®
o
[ o0
o
\ J J
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B. VARIABLE: PENSAMIENTO GEOMETRICO.

1.

2.

UNVCRSIDAD NACIONAL CC SAN hH'IUNIﬂFﬂ.r"D DCL CUSca
EsUUELA DE PSS GHALG

ACSTRIA CH ACWINISTRACION ~ MCHCION CCRCNCIA DC LA COUCATZION

Hallar el arez sumbreads de la siguiente [pura:

11 Cm

11 Cm

—

D

Hallar ¢l arca sombreada de la siguicnic figura:

C
B
2Cm
/
A
< 2cm ————>| b
3. Hezllar el area sombreada de la siguiznte figura
C

B

8 Cm

8 Cm
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
_ ESCUELA DE PUS GHADD _
STRIA TN ACNINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA OC LA CDUCACION

4. Hallar el arsa sombreada de la siguiente figura:

B

A D
5. Hallar el 4rea sombreada de la siguiznte figura.

40 Cm D

6. 1lallar =] drea somibreada de la signisnte figura:

AC
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CH ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

7. El 4rea del rectangulo es 15 Cm?, Hallar el area sombreada de la siguiente figura:

D C

8. Hallar la suma de todas las areas (A+B+C+D+E+F+G+H).
<—8Cm——>}

8 Cm
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UNVECRSIDAD NACIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DLL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CH ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

9. Hallar el perimetro de un hexagono regular de 25 Cm de lado.

10. Hallar el perimetro del area sombreada de la siguiente figura:

C. VARIABLE: PENSAMIENTO

A D
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UNNVERSIDAD NATIONAL CC SAN ANTOMIO ADAD DCL CUSCO

EsUUELA DE PSS GHALG

MALCSTRIA TN ACKINISTRACION — MCMCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

Instrucciones: contesta a las siguientes preguntas referidas a los graficos lineales, circulares y de

barras.

1.

Si el total de alumnos es 29, ;Cuantos de ellos obtuvieron una calificacion notable?

Calificacion Frecuencia
Insuficiente 5
Suficiente 6
Bien 4
Notable ?
Sobresaliente 5

Frecuencia

H Insuficiente
E Suficiente
E Bien

LI Notable

LiSobresaliente

2. Enelsiguiente grafico de barras se aprecia el peso de seis amigos.
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

45
40
35
30
25
20
15
10

i EE=

Peso

M Peso

Juan Luis Richard Pedro Jhon Miguel

a) Calcular el peso medio de los seis amigos.

b) (Cudl es la moda de los pesos de los seis amigos?
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

3. Enelsiguiente grafico circular se aprecia los géneros de peliculas mas VISTAS en el

2010 en la ciudad de Quillabamba.

Vista
B Accion M Ciencia Ficcion m Comedia B Documentales
® Drama Fantasia Musicales Suspenso
Terror Infantiles Animadas
3%
6% .
2% 11% 13%
5% — 8%

13%
20%

6%
13%

a) (Cuadl o cudles fueron el o los géneros(s) de pelicula mas VISTAS en el afio 20107

b) (Cual o cuales fueron el o los géneros(s) menos VISTAS durante el afio 20107

4. En la siguiente figura (A=1), ;Cual es el espacio muestral?
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UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CH ACMINISTRACION — MCNCION CCRCNCIA DC LA COUCAZION

5. Completar el siguiente pictograma correspondiente a la tabla de frecuencias que a

continuacion se detalla.

Triangulo 8
Cuadrado 1
Rectangulo 8
Circulo 3
8 -
7 -
6 -
5 -
4 -
3 -
2 -
1 -
O A 1 1 1 1
Triangulo Cuadrado Rectangulo Circulo
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6. Representar los datos de la tabla de frecuencia en una grafica de barras, para lo cual se

encuesto a 60 amigos sobre sus preferencias por los platos de comida. Sus respuestas

fueron:

Juane de Gallina 10
Pollo Canga 30
Chicharrén con 10
Tacacho

Pescado a la Parrilla 10

7. En el siguiente grafico lineal, ;Cuadntos zapatos se vendieron en el primer trimestre?

Zapatos Vendidos

120

100

80 h

A\

/—

60

/ N

N

40 J

20 =
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8. Elabore la tabla de frecuencias que corresponde al siguiente pictograma.

Preferencia de Helados

120
100
80
60
B Preferencia de Helados

40 - —
’ ] B
o | l | N

Mango Fresa Vainilla Maracuya Lugma
Sabor
Frecuencia

9. En la grafica se representa los resultados de una encuesta realizada a estudiantes de nuestra
institucion educativa de sexto grado de primaria para saber en qué distrito viven. ;Cuantos

estudiantes fueron encuestados Huayopata y Occobamba?

Frecuencia
35

30

25

20

15

10

Al

L N NN

Echarate Occobamba Santa Teresa Huayopata Vilcabamba Maranura

10. En la grafica se representa los juegos preferidos de un grupo de estudiantes, ;Cudl es la

suma de (A + B +C + D)?
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Frecuencia
Eleusis Ajedres
25% 12%
Palotera
Ubongo 25%
13%
Tangram
19%
Domino
6%
Juegos Ajedrez | Palotera | Domino | Tangram | Ubongo Eleusis
Frecuencia A 20 B C D 20
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¢. Medios de verificacion

147



UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

148



UN VCRSIDAD NAZIONAL CC SAN AMTONIO ADAD DCL GUSCO
ESCUELA DE PUS GHADD )
MALSTRIA CN ACMINISTRACION - MCNCION CCRCNCIA DE LA COUCAZION

149



d. Otros

Kesultardns obtenidos dz aplicar [a prazha de entrada (Pre test — antes del experimznto) al CGirapo de Contral
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Resultados obtenidos de aplicar la prueba de entrada (Post test- después del experimento) al grupo experimental

Resultados obtenidos de aplicar la prueba de salida (Post test — después del experimento) al grupo control.
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