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Resumen

El presente trabajo de investigacion busco identificar determinar la relacion
existente entre el uso de estrategias ludicas y el logro de aprendizajes del area de
Matematica de los estudiantes del quinto grado de Educacion Primaria de la I.E.

Perd - Canada, distrito de los Olivos — Lima, 2016.

En este estudio de tipo correlacional se tuvo como muestra a 57 estudiantes
del quinto grado de primaria. Para el recojo de informacion, de la variable uso de
estrategias ludicas, se empled un cuestionario en escalamiento de tipo Likert, cuya
confiabilidad se obtuvo al aplicarlo en una prueba piloto, obteniendo una valoracion
Alpha de Cronbach de 0,92 siendo altamente confiable. Mientras que para la
variable logro de aprendizaje en el area de matematica, el instrumento de
recoleccion de datos fue una ficha de registro de calificativos del area. Ambos
instrumentos fueron validados por tres expertos. Los resultados indican que existe
correlacion significativa directa de nivel moderado, entre el uso de las estrategias
ludicas y nivel de logro de aprendizaje de matematica en los estudiantes del quinto

grado del nivel primario.

Culminada la investigacién y por los resultados contrastados se afirma que
con el 95% de confianza, se rechaza la hipétesis nula; es decir, que se acepta la
hipotesis de investigacion que sefialaba que la aplicacion de las estrategias ludicas
se relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del area de
Matematica de los estudiantes del quinto grado de Educacion Primaria de la I.E.

Perd — Canada.

Palabras claves: logro de aprendizaje, estrategias ludicas, razonamiento y

demostracion matematica, resolucién de problemas.
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Abstract

The present research work sought to identify and determine the relationship
between the use of play strategies and the achievement of learning in the area of
Mathematics of the students of the fifth grade of Primary Education of the I.E. Peru -

Canada, district of Los Olivos - Lima, 2016.

In this correlational type study, 57 students from the fifth grade of primary
school were sampled. For the collection of information, of the variable use of playful
strategies, a Likert-type escalation questionnaire was used, whose reliability was
obtained by applying it in a pilot test, obtaining a Cronbach's Alpha rating of 0.92
being highly reliable. While for the achievement variable of learning in the area of
mathematics, the instrument of data collection was a record of qualifying records of
the area. Both instruments were validated by three experts. The results indicate that
there is a significant direct correlation of moderate level, between the use of play
strategies and level of achievement of mathematical learning in the students of the

fifth grade of the primary level.

Once the research was completed and the results confirmed, it is affirmed that
with 95% confidence, the null hypothesis is rejected; that is to say, that the research
hypothesis is accepted that indicated that the application of play strategies is
significantly related to the achievement of learning in the area of Mathematics of the
students of the fifth grade of Primary Education of the I.E. Peru - Canada.

Key words: achievement of learning, playful strategies, reasoning and

mathematical demonstration, problem solving
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1.1. Realidad Problemaéatica:

A mediados del siglo XIX, uno de los primeros en aludir a esta caracteristica de la
actividad ludica es “Pablo Montesino”, pues en su manual para los maestros de
escuelas de parvulos, considera que el educador debe “permanecer de continuo o
todo el tiempo que le sea posible con los nifios en las horas de recreo”, asi como
‘en sus juegos es donde observara mejor el caracter de cada uno, sus resabios e
inclinaciones”. En el estudio sobre una de las publicaciones infantiles madrilefias de
la época, “El Museo de los Nifios (1847-1850)", la profesora “Colette Rabaté” ya
detecta esta virtud pedagogica al sefalar que “el juego es un verdadero terreno de
observacion para los educadores; a partir de su examen, pueden sacar
deducciones, mejorar sus principios educativos y corregir sus prejuicios. Dicho de
otra manera, el juego sera util para rectificar ciertos errores pedagdgicos, adaptar la

educacion a los gustos del joven”

En relacién al aspecto Legal, el trabajo encuentra factibilidad en la “Ley
General de Educacion N° 28044” en el “Articulo 9°. Creatividad e Innovacion
Educativa El Ministerio de Educacién apoya la investigacion y el desarrollo de
innovaciones mediante diversas modalidades que incentiven y mejoren la eficiencia
de los procesos y productos educativos y que promuevan una actitud proactiva,
emprendedora y orientada al éxito”. “En el Articulo 16°.- Caracteristicas del
Curriculo: El Curriculo Basico Nacional”’, en cada uno de los niveles y modalidades,

responde a las siguientes caracteristicas:

a. “Es abierto, flexible y diversificable, es decir permite la incorporacion de
nuevos elementos que lo acerquen mas a la realidad en la que se aplica, en

coherencia con los objetivos de desarrollo institucional, local y regional”.

b. “Es inclusivo, porque considera las distintas caracteristicas, necesidades,
ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, caracteristicas sociales,

econdmicas, geograficas, culturales y linguisticas de sus comunidades”.

En el aspecto legal el estudio se basa en “la constitucién politica del Peru”,
capitulo Il, de los “derechos del nifio”, que indica “en el art. 13, La Educacion tiene
como finalidad el desarrollo integral de la persona humana” y el “art. 14 que
menciona la educacion promueve el conocimiento, el aprendizaje y la practica de

las humanidades, la ciencia, la técnica, las artes, la educacion fisica y el deporte”.
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Del mismo modo se articula con los lineamientos institucionales de gestion
pedagogica que indica “la necesidad de formar en el estudiante desde su entorno
social y cultural, para que relacionen que aprenden con lo que viven y puedan
resolver problemas cotidianos, mediante la aplicacibn de una educacion
integradora que contribuya a formar una sociedad democratica, justa, inclusiva,
prospera, tolerante y forjadora de una cultura de paz, partiendo del reconocimiento

y la identificacion con su legado histoérico cultural”.
1.2. Trabajos previos

1.2.1. Trabajos previos internacionales

Cabrera (2013) en su investigacion denominada “Uso de los Juegos como
Estrategia Pedagogica para la Ensefianza de las operaciones Aritméticas Basicas
de Matematica de 4to grado en tres escuelas del area Barcelona”, planteando el
como diagnosticar la influencia de los juegos ludicos como estrategias pedagdgicas
para la ensefanza de las principales operaciones matematicas, concluye que: “la
mayoria de los docentes de las escuelas objeto de estudio no planifican algunos
objetivos del area de matemética, al revisar los planes de lapso en algunos
docentes que los tenian, se pudo detectar que en su planificacion tienen plasmado
los objetivos a dar, pero son obviados al momento de pasar la clase, esto se pudo
apreciar al revisar exhaustivamente los cuadernos de matematica de los alumnos y
compararlos con la planificacién de cada docente”. Este autor recomienda: “como
estrategia la aplicaciéon de los juegos, que es una actividad que produce motivacion
en el alumno, asi mismo plantea que los docentes planifiguen sus actividades y las
pongan en practica y no las realicen como un requisito administrativo porque

prueba de ello son los mismos cuadernos de los alumnos”.

1.2.2. Trabajos previos nacionales

Méndez (2012) en su trabajo “La Importancia de la Planificacion de Estrategias
Basadas en el Aprendizaje Significativo en el Rendimiento de Matematica en
séptimo grado de la Unidad Educativa Nacional Simén Bolivar”, se concluy6é que
mediante el uso de estrategias cuya base es la ensefianza significativa, de gran
ayuda , dado que contribuye que el estudiante construya su propio conocimiento,
teniendo en cuenta sus necesidades y experiencias vividas; por esta razén es un

eje importante la organizacion y planificacion de la enseflanza que se imparte. Esta
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estrategia se constituye un beneficio de suma relevancia para edificar el perfil que
se desea del alumno. Asi mismo, se beneficia el docente educador, pues se asiste
con mayor seguridad de lo que se trata de lograr, basandose en la correccion de

fallas detectadas.

Gbomez y Chavez (2014) en su investigacion denominada: “Actividades ludicas
para desarrollar la capacidad de célculo en el alumno de sexto grado de educacion
primaria de la |.E Gonzalo Ugéas Salcedo, de Pacasmayo” concluye que es
necesario el desarrollo de un programa de actividades ludicas para estimular y
desarrollar las capacidades cognitivas aceptados por los estudiantes y padres de
familia. Investigaciéon realizada para obtener el grado de Maestria en Educacion,

mencion Gestidn Educativa y Docencia en la Universidad César Vallejo.

Silva (2014) en la tesis “Efectos del Método Directo en el aprendizaje de las
capacidades del area de l6gico matematico en los estudiantes del Il Ciclo de
Educaciéon Primaria de la Localidad de La Mar Ayacucho”, cuyo objetivo fue:
“‘determinar los niveles de efectos causados por la aplicacion sistemética del
Método Directo en relacion con el método convencional, en un estudio de tipo
Aplicado con un disefio cuasi experimental aplicando un pre y Postest a los grupos
control y experimental” y concluye: “La aplicacion sistematica y coherente del
meétodo directo causa efectos significativos al nivel de 0,05 en la capacidad de
analisis y procesamiento de la informacién, esto se debe a la asistencia directa del
docente con el estudiante a quien brinda apoyo y direccionamiento de los

aprendizajes”.

Duarte (2014) en la tesis: “Estrategia Metodoldgica para el mejoramiento de la
Ensefianza Aprendizaje de las Matematicas” hace una investigacion para la
Universidad Nacional San Agustin de Arequipa con la finalidad de obtener: el grado
de Magister en Educacion Integral, Mencion Matematica, en donde se concluye
que los efectos de las estrategias con juegos favorecieron la ensefianza de las
fracciones en Sexto Grado. Asi mismo las estrategias con juegos, son efectos

favorables sobre la ensefanza de las fracciones.

Villavicencio (2013) en la investigacion titulada: “La Estrategia Ludica
Matematica | desarrollado en la Universidad San Antonio Abad del Cusco”, tuvo

objetivo de “describir las formas metodoldgicas que ayuda al docente el uso de la
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Estrategia Ludica Matematica, en un estudio descriptivo simple” concluye: “propone
utilizar la Estrategia Ludica Matematica, para resolver problemas de lbgico
matematica, convirtiéendole en un tablero de facil utilidad, en la base decimal y
diferentes posiciones esto en razon al analisis descriptivo realizado en tres
escuelas y 12 docentes quienes hacen uso de la Estrategia Ludica Matemética

como forma de realizar aprendizajes en el area de Matematica”
1.3. Teorias relacionadas al tema

1.3.1. Juego ludico

Para Medina (2011) el juego el permite al alumno resolver conflictos, asumir
liderazgo, fortalecer el caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene
que enfrentar; la esencia del juego ladico es que le crea al alumno las condiciones
favorables para el aprendizaje mediadas por experiencia gratificantes y
placenteras, a través, de propuestas metodoldgicas y didacticas en las que

aprende a pensar, aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir.

Por ello, la realidad problemética actual de las Instituciones Educativas, se
encuentran fragmentadas; presentando una deficiencia en el servicio de formacion
cognitiva, casi una nula participacion en alguan proceso de la indagacién para

construir conocimientos a partir de su realidad externa e interna de los estudiantes.

El problema en las Instituciones Educativas de la Educacion Béasica Regular
sefala que sus elementos se encuentran aislados uno del otro; es por ello que, las
Instituciones Educativas presentan un deficiente desarrollo didactico y
metodoldgico, lo cual genera una pobre formacién integral que se manifiesta en la
poca participacion del binomio alumno — docente. Asimismo, la poca participacion

en el enfoque “investigacién accién”.

Cada vez es mas comun escuchar a los estudiantes comentar sobre la
dificultad de estudiar matematica, de tenerse que dar un tiempo extra , ya que
muchas veces es dificil de desarrollar los problemas mateméaticos y no le
encuentran sentido al curso, el pobre desarrollo impartido en afios anteriores, la
falta habito al cumplimiento de tareas, la mayoria de los estudiantes no

comprenden los problemas, por tanto, no pueden resolverlos, aprenden y resuelven
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ejercicios en forma mecanizada, no le encuentran sentido en el desarrollo de su

vida cotidiana.

El sentido de aprender matematicas, no es solo una responsabilidad que
recae en el estudiante, muchas veces las dificultades que tenemos al resolver
problemas de matematicas, son causadas por los profesores de las escuelas, a
veces no se planifica el desarrollo de las capacidades del area de matematica y si
son planificados no se desarrollan al momento de pasar la clase, algo que se
puede apreciar al comparar los cuadernos de matematica de los estudiantes con la

planificacion del docente.

Esto evidencia, porque aun no podemos de contextualizar los contenidos
trabajados a la realidad del alumno, colocando asi a la matemética como una
disciplina dificil, aburrida e irrelevante para la vida diaria. En consecuencia, la
comprension de los conocimientos matematicos, las habilidades para desarrollar la

resolucion de problemas. Entre algunas investigaciones podemos citar:

Gutiérrez (2013) indica que con la socializaciéon del nifio por medio del juego
se adquieren reglas o se adapta la imaginacion simbdlica a los requerimientos de la
realidad con contribuciones espontaneas”. Para Piaget “el juego es una palanca de
aprendizaje” y sobre ello sefala: “siempre que se ha conseguido transformar en
juego, la iniciacién a la lectura, el célculo o la ortografia se ha visto a los nifios
apasionarse por estas ocupaciones que ordinariamente se presentan como

desagradables.

Froebel (2010) es uno de los principales protagonistas de la educacion y dice
gue: mediante el juego, siendo constantemente citado por todos aquellos a quienes
inspira su pedagogia, la cual encuentra una implementacion practica en el
kindergarten, donde la intuicién, la actividad y el juego son los verdaderos
protagonistas, asi como el juego es el mayor grado de desarrollo del nifio en esta
edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del interior. No debe ser mirado el
juego como cosa frivola, sino como cosa profundamente significativa: sea, pues, el

juego objeto de la minuciosa intervencion de los padres.

Para Medina (2011) el juego el permite al alumno resolver conflictos, asumir
liderazgo, fortalecer el caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene
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gue enfrentar; la esencia del juego ludico es que le crea al alumno las condiciones
favorables para el aprendizaje mediadas por experiencia gratificantes y
placenteras, a través, de propuestas metodoldgicas y didacticas en las que
aprende a pensar, aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir’.
También propone: “Desde que el individuo nace es una fuente inagotable de
actividad: mirar, tocar, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar,
descubrir, comunicar, sofiar, en definitiva el juego es la principal actividad infantil,
jugar es una necesidad, un impulso vital que empuja desde la infancia explorar el

mundo, conocerlo y dominarlo.

Estrella (2006) define que la Estrategia Ludica es una metodologia de
ensefianza de caracter participativa y dialégica impulsada por el uso creativo y
pedagogicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados
especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos de
conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como incorporacion de
valores”. Es decir: “constituyen el medio mas significativo para vincularse,
interactuar y aprender con los otros, en este contexto es el docente el que tiene un
papel principal como planificador, modelo y mediador del aprendizaje, es él quien
debe crear las condiciones didacticas apropiadas para valorar las diferencias; debe
orientar su practica para facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades y
actitudes por parte de todos los alumnos respetando sus ritmos, necesidades,

intereses y culturas.

GOmez (1999) menciona que la actividad ludica como categoria que refleja la
super estructura social que constituye un pequefio mundo que se encuentra en
menor grado y cumpliendo con determinadas funciones los valores y en general la
estructura socio cultural que lo produce Por tanto el juego ademéas de cumplir con
la funcion biolégica es también un fendbmeno cultural en la medida en que ningun
analisis biologico da explicacion del fanatismo, del gusto y del placer, ni orden
propio ni absoluto. De lo anterior se concibe que preocupados con las tareas que el
nifio debe asumir mediante el juego, el nifio aprende los roles y defensores sociales
tomando modelos de su entorno familiar escolar y comunal. De este modo en el
nifio el juego reune grupos, cada vez mas numerosa de jugadores y luego de
espectadores, asi encontrando la socializacion del juego y por el juego. La

actividad ladica cumple una funcién de socializacion del nifio rural que le permite la
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adquisicién de elementos ordenadores de su conducta como: la disciplina, reglas y
pautas vinculadas a la cosmovision. Asimismo, la actividad lidica como estrategia
metodoldgica, se sugiere que se utilice en temas que aborden conflictos entre los
estudiantes, o en aquellos procesos que se repiten constantemente de manera
tradicional, pero se fijan como una meta basica y se traslada a otras esferas de
actividad.

La Vega (1995) sostiene que el juego, también, debe verse como medio de
socializacion, jugando el nifio conoce a otros nifios y hace amistad con ellos,
reconoce sus méritos y se sacrifica por el grupo, respeta los derechos ajenos
,cumple las reglas del juego vence las dificultades gana y pierde con dignidad. En
esa perspectiva, el maestro y padre debe sugerir y participar en el juego que
practican los nifios. El juego, como medio de aprendizaje influye en el desarrollo

fisico, el desenvolvimiento psicoldgico, la socializacién y el desarrollo espiritual.

Asimismo, Huizinga (1998) sefala que el jugar es un quehacer libre que se
desenvuelve dentro de un tiempo y espacio, sujeto a reglas y normas
convencionalmente aceptadas, cuyo accionar esta provisto de sufrimiento, alegrias,
y que es susceptible de repeticién”. Complementado que se entiende que, gracias
al juego crece al alma, y tranquilidad, un nifilo que no sabe jugar es un pequefio
viejo y en el futuro serd un adulto, que no sabra pensar. L infancia es, por
consiguiente, para la edad madura, no se deberia decir un nifio solamente que

crece, habria que decir se desarrolla por juego.

Segun Bihler (1986) los juegos son actividades que estan dotadas de placer
funcional, y que se mantienen en pie, en virtud de este mismo placer y gracias a é€l,
cualesquiera que sean su anterior rendimiento y su relaciones de utilidad”.
Enfatizando que “la importancia del juego en la educacion es grande, porque en la
actividad todo los 6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones psiquicas; el
juego es un factor poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando
se aprende la solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder
creador”. En la que respecta al poder individual “los juegos desenvuelven el
lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirman la
voluntad y perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y
auditivo; aligeran la nociéon del tiempo del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad

al cuerpo”. La utilizacion adecuada de estos juegos ludicos habilita un desarrollo
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efectivo a nivel psicoldgico, espiritual, biolégico, social, etc. Sin embargo hoy en dia
persiste un sistema educativo arcaico y tradicional que intenta domesticar y alienar
a los estudiantes; descuidandose y dejandose de lado a la educacion integral. Este
sistema educativo asume e impone una ensefianza rigida, unidireccional,
dictatorial, donde esta casi extinta la iniciativa propia y participacion. Se toma como

importante la memoria y repeticion de conceptos.

Cuellar (1992) refiere sobre la opinion de Froebel, creador de jardines de
infantes, que ha sido uno de los pioneros en este tema, integrando el juego dentro
del &mbito escolar y permitiendo asi que los nifios jugaran dentro de la escuela,
juegan con objetos para aprender conceptos y desarrollar habilidades.

Rousseau (1996) refiere al respecto que cada edad del nifio tiene un grado de
madurez o desarrollo que le es propio y le hacen pensar, actuar y sentir de modo
peculiar. Pues gracias a él se llegé a comprender la libertad y la individualidad que
requiere el nifio en su educacion. Por ello plantea a la nueva educacion cuatro
fundamentos de cémo deben ser formados los nifios, en los que sugiere que es
preciso educar al nifio por libertad y para la libertad, la maduracién de la infancia
del nifio resulta de suma importancia asi como la educacién del sentimiento debe

anteponerse a la inteligencia.

Por ello lo ludico y la educacion tienen ser correlativo debido que la educacion
deriva del latin “educere”, incluye movilizarse, fluir, salir. Es un desenvolver de sus

habilidades fisicas, psicolégicas, sociales y espirituales.

A través, de propuestas metodolégicas y didacticas en las que aprende a
pensar, aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir’. También
propone: “Desde que el individuo nace es una fuente inagotable de actividad: mirar,
tocar, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar,
sofar, en definitiva el juego es la principal actividad infantil, jugar es una necesidad,
un impulso vital que empuja desde la infancia explorar el mundo, conocerlo y

dominarlo”.

Buland, (1998) define el juego como tipo fundamental de ocupacion del nifio
normal; si gran parte del nifio o nifia lo ocupa en jugar ,los educadores y padres de

familia necesitan comprender lo que el juego representa para €l .Para lograrlo
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recomienda lo siguiente :Utilizar la oportunidad que dan los llamados “Juegos
libres” que pueden intercalarse con los juegos dirigidos observar en aquellas
sesiones de "Juegos libres” las inclinaciones de los nifios y nifias donde se debe
considerar como base de la planificacion de nuevos juegos. Asi una cosa distinta
es observar al nifio que juega para ver el tipo de juego que este crea. Podemos
decir entonces, que el juego sale del nifio porque es integrante biolégico de este y
no una adherencia que le impone el educador. Lo que se plantea al maestro con
este trabajo, es que se trata de utilizar el juego como medio o instrumento de

aprendizaje, como método del “Trabajo Juego” “Juego Aprendizaje”

Desde el punto de vista tedrico, el juego es un instrumento ludico que
predomina en la segunda y tercera infancia del desarrollo en el individuo y si su
instinto se obstaculiza, se producen un desequilibrio en la vida psicologica del nifio
Es indispensable que el juego abarca psiquicamente las méas diversas

manifestaciones de la vida infantil.

Mignolo (1978) menciona en cuanto a la relacién de juego y aprendizaje, se
pueden distinguir en principio tres posturas basicas: la personalidad, el medio

ambiente, y el proposito.

Piaget (1976) dice que el juego es un caso tipico de conducta desperdiciada
por la escuela tradicional, por parecer desprovisto de significado funcional, por
tanto cuanto mas sentidos ponga en juego el nifio, mas solidos y ricos seran los
aprendizajes que realice. Como hemos dicho al inicio los cambios en todos los
aspectos del desarrollo humano, la globalizacién, la competitividad, la apertura de
instituciones educativas obligan a una mejor preparacion de sus estudiantes.
Sabemos que el area curricular que mas dificultades presentan los estudiantes es
el &rea de matematica. Para ello solo debemos revisar los informes estadisticos de
los 6rganos intermedios del sector educativo para comprobarlo. Eso quiere decir
qgue la mayoria de escolares que aun no superan ciertas dificultades en el area de
matematica, llegando a considerarse como el culpable de la mayoria de fracasos

de los estudiantes en esta materia.

También Otero (2006) menciona que los juegos, como actividad humano

lidica por excelencia que podemos encontrar en toda las culturas, por un lado
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muchos juegos, tanto tradicionales como modernos utilizan por su desarrollo, ya

sea por sus relaciones, sobre todo, por las caracteristicas de muchos juegos.

También se nos hace referente hablar de ludopatia, para ello Corbalan (1996)
sefala que es ludica lo que a uno le plazca pues el desarrollo de la vida personal y
familiar exige generalmente, que en dicho tiempo se asumen tareas y oficios que,
aunque no remunerados, escapan al capricho o interés ludico, como reparar un
electrodoméstico, mercar, ir al médico, ayudar a un hijo en sus tareas escolares,
cocinar, etc. No se debe de olvidar que cabe la posibilidad que en el tiempo que los
menores tienen libre se incorpore juegos o actividades ludicas, mas aun cuando ya
se dijo que los juegos ludicos muchas veces se practican sin tener conciencia de
ello. Por lo tanto el mencionado tiempo libre que no esta dedicado a lo ludico, no es
en realidad tiempo libre dado que se utiliza para acaparar o realizar otras
actividades, por lo general las relacionadas con lo laboral. Cabe la posibilidad que
los espacios o momentos libres se asocien mas con el ocio entendido como el

descanso y reposo, no tanto con lo ludico.

Segun Cueva (2007) mencionar que ladica, ocio y tiempo libre no son
conceptos idénticos pero si interactivos. Se podra comprender, ademas que la
naturaleza de la emocién ladica no puede reprimirse permanentemente ni
prohibirse en ningun espacio. Por eso ella aflora en escenarios y momentos muy

serios.

Se continua con el intento de hacer una clara diferencia entre lo ltdico y lo del
campo laboral; por lo que es importante empezar por caracterizar a cada una de
ellas con el fin de diferenciarlas una de la otra, especificando actividades,
perspectiva que tienen los docentes sobre estas los cuales intentan incluir a lo
lidico en el ambito escolar. Mientras que lo ludico se realiza de manera voluntaria y
se constituye como un acto autentico, ademas de requerir un deseo espontaneo y
resulta una actividad placentera plagada de emocion, diversion, lo laboral es todo lo
contrario por lo que resulta hasta un poco incoherente hablar de programas o

estrategias ludicas obligatorias en los centros de estudio basico regular.

Se sabe que la experiencia ludica se regula por un impulso emocional en los
seres humanos que indican el inicio y el fin de cada actividad que realizan, es decir

gue se puede decidir, dénde, cuando, con quien, etc. Caracteriza lo ludico, lo
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emocionante, divertido, improvisado y espontaneo. Lo que indicaria una ausencia
de la racionalidad, rigurosidad y planificacion. Este aspecto no se realiza bajo
normas, sino que es mas bien flexible. No se debe de confundir con libertad
desmedida, sino que también se establecen criterios basicos para establecer

ciertos parametros en el juego ludico infantil, competencia de los adolescentes.

Establecidas en el manual o reglamento laboral, donde se especifican guias
para las estrategias ludicas y pueden ser modificados, renegociados y/o

eliminados.

La experiencia ludica, después de lo anteriormente mencionado, “ofrece
mayores posibilidades de creacion y re-creacion, frente a lo laboral, mas préxima
esta ultima a la rutina”. En el cual actividades tan simples como hacer que un
cometa se mantenga en el aire no tiene manual con instrucciones rigidas, donde
ademas se especifique un tiempo determinado minimo ni maximo, ni se intenta la
practica resulte exitosa en su totalidad bajo un mismo sistema o método, siendo
diversos los caminos o estrategias para llegue al resultado. Se resalta la idea de

gue ninguna experiencia es igual a la otra.

Conviene advertir que las actividades ludicas pueden transformarse en
laborales, cuando pasan de simples formas de diversién placentera a medios de

subsistencia econdmica.

La ludica en los centros de estudio de educacion basica regular, tendria una
verdadera importancia dentro del proceso de aprendizaje de los menores, ademas
de representar un requisito partiendo del enfoque pedagdgico constructivista, en el
cual se estima un desarrollo humanistico armonioso, donde prime y se sostengan
valores y equilibrio. Debe de decirse que dentro de un sistema de ensefianza
tradicional y direccionada hacia una pedagogia racional instrumental en la que la
educacion es concebida como un adiestramiento constante y regido por normas

rigidas, la ladica no tiene cabida.

Cajiao, (1998) menciona que no hay espacio ni tiempo, la escuela estd hecha
para educar, para aprender a leer y escribir, para aprender a convivir
apaciblemente y esto no da lugar a la expresion delirante de una infancia de
movilidad perpetua, de carreras desbocadas, ansias, de grito y fuerza. Para pulir
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las mentes y adecuarlas a las exigencias del pensamiento se requiere controlar la

motricidad desbordada del juego y de la risa.

También se puede agregar la experiencia de un docente, cuando se dirige a
sus estudiantes diciéndoles que “el recreo es para descansar, no para que jueguen
y entran después al salén sudorosos y oliendo a mico”. Por lo tanto se enfrentan y
contradicen violentamente las necesidades de los dos actores principales, los

estudiantes y la I.E., dado que uno exige lo que el otro rechaza.

Los centros de estudio han tomado la postura que exige el actual mundo
laboral, que como explicamos, dista mucho de lo ludico. Por lo tanto es légico
pensar que los esfuerzos por incorporar las estrategias Iudicas a los métodos de
estudio no tendran mucho resultado si al final se siguen dando un ambiente laboral

rigido e inflexible como hasta hoy lo tenemos.

La ladica expuesta, como pilar relevante para el proceso de desarrollo del
hombre, no se queda en un espacio temporal especifico, se utiliza en todos los
momentos de nuestras vidas, y no solamente cuando estamos en momento libre,
del mismo modo el aspecto cognitivo, traspasa hasta todos los actos y actividades
que realizamos. Las estrategias ludicas por lo tanto, es solo la consecuencia, del
actual sistema escolar y laboral.

Se debe de resaltar que hay una cierta emocion que trae consigo lo ludico,
qgue radicaria en el juego de azar, como por ejemplo el bingo, el cual consigue
despertar el mismo sentimiento ya sea Si es practicado en un casino 0 en una
institucién educativa. La evidente diferencia es la contribucion que uno genera en el

desarrollo social y humano en el contexto de la educacion.

A esto como considerar las estrategias metodoldgicas que se desarrollan en

el aula, por ejemplo:

Segun Gargald (1995) las estrategias metodolégicas cumplen tres funciones
basicas, en el primer lugar, permiten aprovechar al maximo la informacion que se
obtiene luego de cada decision o de someter a prueba un caso determinado, en
segundo lugar las estrategias permiten que el esfuerzo desplegado en la conducta

cognoscitiva se mantenga dentro de los limites manejables por el sujeto vy;
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finalmente permiten regular y disminuir el riesgo de fracaso. Un ejemplo de estas

actividades son las estrategias de aprendizaje”.

Al respecto Murillo (1998) manifiesta que las estrategias de aprendizaje son
procedimientos que incluyen técnicas, operaciones o actividades que persiguen un
proposito determinado. Segun el Ministerio de Educacion (2008) las estrategias de
aprendizaje permiten a los estudiantes controlar el funcionamiento de sus
actividades mentales de adquisicion y utilizacion especifica, en interaccidon estrecha
con los contenidos del aprendizaje, estos procesos incluyen la percepcion, la
atencién, procesamiento, almacenamiento (memoria), recuperacion de la

informacion y su uso en la generacién de respuestas.

1.3.2. Clasificacién de las estrategias ludicas

Las estrategias de aprendizaje las podemos agrupar de la siguiente manera:

Estrategias de incorporacion: que abarcan todo lo que la persona realiza para
prestarle atencion y dar apertura a la informacion que retiene en su memoria de

corto plazo.

Las estrategias de procesamiento: que engloban todo lo que la persona
realiza para completar la nueva informacién, edificar su entender y fijarla este en su

memoria a largo plazo.

Las estrategias de ejecuciéon: agrupa todo lo que la persona realiza para
rescatar informacion, plantear soluciones de modo general reconocer y dar solucién

a problemas mediante respuestas creativas.

1.3.3. Tipos de juegos ludicos

A continuacion se describen algunas de estrategias ludicas que pueden ser

incorporadas al momento del estudio el area de matematica.
Dia de compras

Busca lograr en los menores estudiantes incorporar a su vida diaria la utilizaciéon de
operaciones matematicas basicas, consiguiendo un aprendizaje significativo y

eficaz.
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El procedimiento de este juego ludico es sencillo, para lo cual los estudiantes
se deben de dividir en dos grande grupos, en donde uno de esos grupos seran los
compradores y el otro los vendedores. Los estudiantes previamente al inicio de
esta estrategia de aprendizaje ladico prepararan su material de acuerdo al rol
asignado. Por ejemplo los vendedores a través de imagen organizaran una tienda
donde tengan productos y precios; los compradores por su parte deben de contar

con billetes y monedas de papel.
Jugando con sdélidos

Su fin es lograr que los estudiantes identifiguen tanto la forma como las
caracteristicas de las figuras béasicas y/o sélidos geométricos.

Para iniciar este juego ludico se emplearan globos en los cuales deben de
introducirse partes de rompecabezas al ser inflados y contando un cuento sobre
figuras geométricas, posteriormente con una cuerda que quedard suspendia se
ataran. Los nifios atados por los tobillos caminaran saltando hasta llegar a sus
respectivo globo y reventarlo con el pecho de su cuerpo, espalda o dientes,
después conducirlo hasta donde se encuentra su equipo y para finalizar armar el

rompecabezas e inventar su cuento en base a la figura geométrica que armaron.
Cartelera Matematica

Brinda a los menores estudiantes datos e informacién sobre la funcionalidad de las
matematicas y datos importantes que despertaran la curiosidad de los menores y
asi resolver problemas con facilidad partiendo de un interés propio de los
estudiantes. Este interés y motivacion se extiende a la de exponer y mostrar lo
aprendido en clase con relacion a los juegos ludicos, recordandolos y practicados

en casa cuando deben de resolver sus ejercicios matematicos.

Para evaluar el éxito de la cartelera matematica y el impacto que tuvo en los
menores, después de un par de semanas se realizara un sondeo donde se les
pedira a los menores que resuelvan problemas utilizando cualquiera de los juegos

lidicos aprendidos.
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Bingo de ecuaciones equivalentes

Guarda gran relacion y similitud con el juego de azar de la loteria, donde hay una
persona que tiene el rol del cantor, el cual, saca nimeros de una esfera giradora,

que tiene un aproximado de 90 bolillas enumeradas.

Cuando una de estas bolillas es sustraida de la esfera giratoria de ser
anunciado y el jugados, si es que tuviese el niumero en su cartilla, marcard su
carton. Estos conceptos similares fueron adaptados para insertar ecuaciones
equivalentes. Su finalidad es reforzar su conocimiento algebraico y calcular de

manera sencilla valores con preguntas positivas o negativas.
El tangram

Motiva a los estudiantes principios basicos de aprendizaje tales como la memoria,
percepcion, atencion y estimulacion. Usar los conocimientos de geometria y
promover el desarrollo de sus capacidades tanto intelectuales como psicomotrices.
Este juego, se puede usar como un material lidico para favorecer la promocién de
habilidades de pensamiento imaginativo, l6gica, multidimensionales, resolucién de

problemas, etc. Ademas de implantar conceptos de geometria.

Las estrategias de aprendizaje, deben ser comprendidas como aquellas
herramientas que facilitan el adquirir y edificar de modo personal el conocimiento,
contindan siendo un referente en la investigacion psico educativa y en el sistema

educativo actual.

A finales de los ochentas, las concepciones y definiciones de educacion
empezaron a cambiar a la par de “Ausubel y de Piaget’, con sus nociones de
aprendizaje donde a través de esquemas se podia representar el conocimiento asi
mismo del aprendizaje significativo. En los noventa se empiezan a manejar
definiciones denominadas como aprendizaje autorregulado, expuesto por
“Zimmerman, Bonner y Kovach”, y aprendizaje de “Brown, Collins y Duguid o

aprendizaje cooperativo de Slavin”.

Estas concepciones “adoptan en su formulacion criterios como: atencion a la
diversidad, creacion de un clima afectivo positivo de aula y acentuacion del proceso

frente al producto”.
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Estas ideas promueven el desarrollo de apoyo y recursos necesarios
potenciados tales como lo son los curriculos, materiales y hasta las personas, con
el fin de adquirir una educacion caracterizada por la calidad. Al largo plazo, se
revitaliza la formacion y desarrollo de los estudiantes, pensamiento critico, juicios
de valor, el area creativa y emprendedora. Es importante seguir insistiendo en que
esta educacion debe de basarse en las necesidades de los estudiantes
desarrollando habitos académicos de indole intelectual fomentando la préactica de

valores principalmente la tolerancia, igualdad, respeto y solidaridad por los demas.

Asi el Minedu (2008) sostiene que ‘las estrategias de aprendizaje se
convierten asi en el elemento clave de intervencion en las aulas, en aras a adquirir
los requisitos imprescindibles para que el alumno pueda aprender a lo largo de su
vida”. También “son las encargadas de promover un aprendizaje auténomo e
independiente”. Permiten “prevenir, optimizar e intervenir en el proceso
instruccional, identificando qué estrategias empleadas por el estudiante son poco

eficaces y cuales se pueden entrenar para que consiga favorecer su rendimiento”.

Al respecto, Beltran (2003) sostiene que “Sobre procesos, estrategias y
técnicas de aprendizaje, ya que incorpora todas las variables que intervienen en el
aprendizaje, desde la atencion a la evaluacion, pasando por el transfer y la

metacognicion”.

De acuerdo a Medina (2011) el juego hace accesible al alumno resolver
asuntos que le causan conflicto, desarrolla el liderazgo, forma caracter, y la toma
de decisiones. Asi mismo, esta estrategia lidica cambia el escenario por uno
favorable para el estudiante en el cual se media una ensefianza gratificante y
satisfactoria, mediante una metodologia renovada y didactica en la que se aprende
a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir. También propone: “Desde que el
individuo nace es una fuente inagotable de actividad: mirar, tocar, manipular,
curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar, sofiar, en
definitiva el juego es la principal actividad infantil, jugar es una necesidad, un
impulso vital que empuja desde la infancia explorar el mundo, conocerlo y

dominarlo”.

En este estudio, “el entrenamiento se ha realizado con las estrategias de

procesamiento de la informacién seleccionando de cada una de ellas dos técnicas


http://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
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de aprendizaje, esto es, seleccion (idea principal y abstraccion), organizacion
(esquema y mapa conceptual) y elaboracion (interrogacion elaborativa y analogia)”.
Cada una de las estrategias y de las técnicas se ha abordado desde “la triple
perspectiva del conocimiento declarativo (qué), procedimental (cémo) y condicional

(cuando)”.
1.3.4. Fundamentacion psicopedagdgica

A decir de Cardenas (2004) “La psicopedagogia es la rama de la psicologia que se
encarga de los fendmenos de orden psicologico para llegar a la formulacion de los
métodos didacticos, pedagogicos mas adecuados, se encarga de los fundamentos
de la relacion sujeto y el objeto del conocimiento y su interrelacién con el lenguaje y
la influencia socio historicista del contexto que se realiza en el aprendizaje

constante de los sujetos”.

Piaget (1976) en su teoria psicogenética y el desarrollo humano contribuye a
la corriente constructivista fundamentando que el estudiante cuando aprende va
generando nuevos esquemas mentales o va modificando lo que ya tiene para
poderse adaptar y mantener un estado de equilibrio cognitivo, por ello, el
aprendizaje es el fruto de los estimulos que proceden del ambiente fisico y social,

procurando un equilibrio en forma evolutiva.

Los fundamentos de Piaget contribuyen en el desarrollo de los aprendizajes
en el aula dado que permiten identificar que los estudiantes de educacion
secundaria se encuentran dentro de la etapa denominada “Pensamiento Logico
Formal”, esto implica que ya tienen abstracciones sobre la realidad, por lo que en el
aprendizaje en el aula se busca la comprensién, la interpretacion de la historia
contribuyendo enormemente en la formacion de los niveles de madurez y sus

primeras abstracciones de razonamiento l6gico.

Ausubel, (1982) aporta a la practica pedagogica con su tesis sobre el
“aprendizaje significativo” que se logra cuando hay enlace entre los nuevos

aprendizajes y los aprendizajes previos, a nivel de la estructura cognitiva.

Estos fundamentos se desarrollan en la practica cotidiana de la ensefianza
del area de ciencias sociales, especialmente en el aprendizaje de la identidad dado

gue se fomenta los conocimientos previos y posteriormente se pretende inculcar en
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los estudiantes el andlisis critico de la historia. La educacidon secundaria tiene
conocimientos aprendidos en educacién primaria asi como herencia cultural, por lo
gue es de consideracion la articulacion tedrica practica en el aula y con los medios
a utilizar para desarrollar las formas de conocimientos y aprendizaje que menciona
el autor, como es el caso del aprendizaje de representaciones que se plasmara a
través de los medios y materiales presentados para tal fin, el aprendizaje de
conceptos mediante la teoria fundamentada y finalmente el aprendizaje de
proposiciones donde se apreciara la estructuracion de los nuevos conocimientos
enlazados con los previos en las argumentaciones que manifiestan en clases y

posterior a ello.

Vygotsky (1979) en su tesis “Pensamiento y Lenguaje” sostiene los aportes
hacia la construccién del conocimiento desde una esfera cultural para luego
propenderlo interiormente llevando al estudiante desde el nivel de desarrollo real
del hacia un nivel de desarrollo préximo potencial definiendo funciones que han
madurado, es decir, productos finales del desarrollo propio en forma social y luego
individual considerando como principio fundamental la comunicacion o el didlogo
cCoOmo es en sus propias aseveraciones. Cabe mencionarse que el aprendizaje
segun el enfoque constructivista, se sustenta entre otros, en los aportes de la
Psicologia Genética de “Piaget, la Psicologia Culturista de Vygotsky, y la teoria de

Aprendizaje Significativo de Ausubel’.

Por ejemplo en el area de Mateméatica resaltan los psicOlogos antes
mencionados, durante el proceso de ensefianza — aprendizaje donde la interaccion
humana se pone en juego no solamente estrategias pedagdgicas y conocimiento,
sino fundamentalmente en el docente y los estudiantes. En este sentido la persona
del maestro es fundamental en la ejecucidn curricular porgue con su presencia,
gestos, modo de ser, etc., y los estudiantes son gestores de su accionar donde

pueden favorecer o bloquear el aprendizaje.

También la epistemologia como rama de la filosofia que trata de los
problemas filosoficos que rodean la teoria del conocimiento. “La epistemologia se
ocupa de la definicion del saber y de los conceptos relacionados, de las fuentes, los
criterios, los tipos de conocimiento posible y el grado con el que cada uno resulta

cierto; asi como la relacion exacta entre el que conoce y el objeto conocido”.
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Segun Hesen (1981) “La epistemologia concebido como teoria de la ciencia,
pretende explicar el conocimiento desde los fundamentos mas sensible que la
investigacion y la misma ciencia pueda ayudar a entender la razén de los objetos y
su condicion predictiva de los cambios que van incurriendo continuamente, la
palabra epistemologia tiene diversas significaciones. Etimoldgicamente proviene de
dos voces griegas: “episteme” que significa Ciencia y Logos: tratado o estudio de
las ciencias”. Cuando hablamos de una doctrina filos6fica, debemos tener en
cuenta la definicion de esta la cual deriva del griego que significa amor o aprecio a

la sabiduria, puede ser entendido como el anhelo de conocer mas.

Respecto al estudio de las matematicas, se entiende el aporte de la
epistemologia como el estudio de la produccién y validacién del conocimiento
cientifico, de los cambios o evoluciones socio histéricas en que incurre la
humanidad, asimismo su estudio abarca los problemas de las realidades histdéricas,
psicolégicas y socioldgicas que llevan a su obtencion, y los criterios por los cuales

se lo justifica o invalida.

Es asi que en educacion secundaria se fundamenta en la formacion del
conocimiento en funciébn a los procesos de andlisis de los hechos historicos
ocurridos con la finalidad de predecir la realidad con una visibn humanista
valorando los distintos constructos emanados en el tiempo. De ello se permite

definir los siguientes conceptos utilizados en el &rea como:

“La educacion que es el proceso bidireccional mediante el cual se transmiten
conocimientos, valores, costumbres y formas de actuar”. La educacion esta
permanentemente en todas las esperas de nuestra vida y se evidencia en nuestro
accionar, actitudes y sentimientos, estos son etiquetados bajo lo que se denomina

como "curriculo oculto".

Las generaciones mediante la educacion pueden entender y aprende mejor
los conocimientos, estilos de vida y normas conductuales, asi mismo la forma de
observar el mundo, mejorando procesos que permitan socializar de manera

correcta con las personas de una sociedad.

Otro concepto seria aprendizaje se dice entonces que éste comprende las

“actividades que realizan los seres humanos para conseguir el logro de los
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objetivos que se pretenden; es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural y se lleva a cabo mediante un proceso de interiorizacion

en donde cada estudiante concilia nuevos conocimientos”.

Como hemos dicho al inicio los cambios en todos los aspectos del desarrollo
humano, la globalizacion, la competitividad, la apertura de instituciones educativas
obligan a una mejor preparacion de sus estudiantes. Sabemos que el &rea
curricular que mas dificultades presentan los estudiantes es el area de matematica.
Para ello solo debemos revisar los informes estadisticos de los 6rganos
intermedios del sector educativo para comprobarlo. Eso quiere decir que la mayoria
de escolares que aun no superan ciertas dificultades en el area de matemaética,
llegando a considerarse como el culpable de la mayoria de fracasos de los

estudiantes en esta materia.

Para ello la sociologia analiza la estructura de la sociedad, edad, ocupacion,
género y mas maneras en las que las instituciones obtienen mediante el gobierno,
ademas, se debe de considerar otras formas de poder como la religion, politica,
cultura. Se investiga, como las personas y los colectivos, edifican, mantienen y

desorganizan la sociedad.

Todos estos conceptos tienen una fundamentacién debido a un mundo
globalizado de transformaciones veloces que dan lugar a nuevos conocimientos,
instrumentos, maneras de ensefiar las matematicas, existiendo un acuerdo
unanime referido a la trascendencia de esta y de la necesidad de que los alumnos

lo apliquen en su diario convivir.

En base a estas razones se hace necesario en el area desarrollar el
pensamiento l6gico matematico haciendo de las matematicas un saber que
contenga habilidades y destrezas cognitivas, un razonar organizado y concertado
que permitan desarrollar tareas mas complejas como el aprender a pensar y
aprender a aprender, generando que la participacion del estudiante sea mas
dindmica desarrollando habilidades de razonamiento, demostracion y comunicaciéon
matematica que permite desarrollar ideas, explorar fenébmenos, justificar resultados,
formular y analizar conjeturas matematicas, expresar conclusiones, resultados con
una actitud de reflexion, accion abierta de adaptacion a las necesidades

emergentes de la sociedad.
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1.3.5. Pensamiento I6gico matematico

Podemos describir la evolucién del desarrollo del Pensamiento Légico Matematico

como:

Los primeros esquemas perceptivos motores: Referidos a la manipulacion de
objetos que permite al nifio ir formando nuevos esquemas que le posibilitan
conocer cada objeto individualmente y distinguirlo de los otros. Pasa luego a

establecer las primeras relaciones entre ellos.
Agrupacion

La actividad basica para la légica es la agrupacion de objetos que al principio es
realizado por el nifio en forma espontanea para aparecer después la aplicacion de

criterios.
Clasificacion

En este proceso el nifio selecciona objetos con criterios que van desde los mas
subjetivos y arbitrarios, hasta otros objetos y muy convencionales. A partir de ello
se establecen las primeras clases, reconociendo los elementos que pertenecen y

los que no pertenecen a una clase.
Equivalencia

Los nifios elaboran progresivamente nuevas relaciones entre objetos, asi aparece
el establecimiento de semejanzas, diferencias y de las relaciones de equivalencia

mayor que, menor que.
Seriacion

Los vinculos pasados posibilitan las relaciones de orden y a la realizacion de las
primeras seriaciones de elementos con arreglo a criterios dados. Las seriaciones

pueden guiarse por criterios y reglas cada vez mas complejas.
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Cantidad

Los pequefios van adquiriendo la definicion intuitiva de lo cuantitativo y haran uso
de las nociones muchos, algunos, pocos, Estos conceptos son previos al del

namero natural.
Correspondencia

Las relaciones que se desarrollan entre los objetos pasan a establecerse entre
varios agrupamientos y establecer relaciones de coordinabilidad, por ejemplo saber

si hay tantos botones como ojales.
Conservacion

Saber basico que le permite al estudiante edificar el conocimiento légico
matematico. Tendran que concluir que el nimero de elementos es independiente
de la configuracién perceptiva de estos: Por ejemplo de que la mano tendréa igual
namero de dedos independiente de que estén juntos o separados. Es mediante la

actividad que construyen un pensar mas movible y reversible.
Relaciones espacios temporales

Como hemos dicho al inicio los cambios en todos los aspectos del desarrollo
humano, la globalizacion, la competitividad, la apertura de instituciones educativas
obligan a una mejor preparacion de sus estudiantes. Sabemos que el area
curricular que méas dificultades presentan los estudiantes es el area de matematica.
Para ello solo debemos revisar los informes estadisticos de los &rganos

intermedios del sector educativo para comprobarlo.

Es por ello que se describen las etapas del desarrollo del pensamiento segun

“‘Piaget”.

Como ya hemos comentado, los estudios realizados por Piaget (1976) fueron
hechos con nifios; para él, las experiencias de inseguridad que muestran los nifios
y los logros que realizan para adaptarse a la comprension del mundo y reducir
estas inseguridades, son consecuencia de proceso sistematico a través de cuatro
etapas del desarrollo. Cada etapa involucra aquellas experiencias obtenidas en las

etapas anteriores.
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Y como conocer el origen del saber I6gico-matematico, el cual lo encontramos
en la interaccion del nifio con las cosas y mas especificamente en sus relaciones
que establezca con aquellos. Ante ello, el aproximar el contenido a la forma de
representar matematica implica el tener que priorizar las actividades practicas; el
descubrir propiedades y vinculos que se dan entre las cosas mediante su

experiencia activa.

1.3.6. Capacidades del pensamiento l6gico matematico

El desarrollo de cuatro capacidades favorece el pensamiento Logico-Matematico:

La observacion

La ludica en los centros de estudio de educacion basica regular, tendria una
verdadera importancia dentro del proceso de aprendizaje de los menores, ademas
de representar un requisito partiendo del enfoque pedagdgico constructivista, en el
cual se estima un desarrollo humanistico armonioso, donde prime y se sostengan
valores y equilibrio. Debe de decirse que dentro de un sistema de ensefianza
tradicional y direccionada hacia una pedagogia racional instrumental en la que la
educacion es concebida como un adiestramiento constante y regido por normas

rigidas, la ladica no tiene cabida.
El razonamiento l6gico

Entendido como la forma de pensar que parte de premisas (juicios verdaderos)
para llegar a establecer conclusiones, respetando las normas de las inferencias.
Para Bertrand Russell la l6gica y la matematica estan tan ligadas que afirma “la
l6gica es la juventud de la matematica y la matematica la madurez de la légica”. La
referencia al razonamiento l6gico se hace desde la dimension intelectual que es
capaz de generar ideas en la estrategia de actuacion, ante un determinado desafio.
El desarrollo del pensamiento es resultado de la influencia que ejerce en el sujeto

la actividad escolar y familiar.
La intuicion

Se debe de resaltar que hay una cierta emocion que trae consigo lo ludico, que
radicaria en el juego de azar, como por ejemplo el bingo, el cual consigue despertar

el mismo sentimiento ya sea si es practicado en un casino 0 en una institucion
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educativa. La evidente diferencia es la contribucién que uno genera en el desarrollo

social y humano en el contexto de la educacion.

La imaginacion

Concebida como un quehacer creativo que se potencia con tareas que exigen de la
persona una serie de soluciones ante una determinada situacion. Contribuye al
aprender de las matematicas por las multiples situaciones frente a una misma
interpretacion.

Frente a estos 4 productos hay que vincular 4 elementos que, para Vergnaud
(1998), ayudan a la conceptualizacion matemética:

¢ Vinculacion material con las cosas.
¢ Vinculacién con los conglomerados de cosas.
¢ Estimacion de los conglomerados en tanto al nimero de elementos.

e Representacion del numero a través de un nombre con el que se identifica.

De acuerdo a Piaget, existen dos principios generales contenidos en el

proceso educacional como un todo.

e En primer lugar, la evolucion de la inteligencia es un procedimiento
conducido, un proceso estable, equilibrado y expansivo del area del
intelecto. Esto no debe ser perdido de vista por el docente ya que a él
compete su avance.

e En segundo lugar, es el ser del aprender, el nifilo, quien ejecuta el proceso

de equilibrio que fija el nivel de crecimiento.

1.3.7. Dimensiones del pensamiento l6gico
a. Elrazonamiento y la demostracién.

Involucran el desarrollo de ideas y exploracion de fendmenos, justificacion de
productos, manifestar resultados y el enlazar variables. El razonar y demostrar
brindan modos de formar argumentos basados en la logica. El razonamiento vy el
pensamiento de modo analitico, compromete identificar patrones, estructuras o

regularidades, en situaciones reales y abstractas.
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b. LaComunicacién Matemaéatica.

Compromete darle valor a las matematicas entiendo su rol dentro de la sociedad, al
interpretar diagramas, representaciones, simbologias que ponen de manifiesto las
relaciones entre el conceptuar y el significado de las variables matematicas,

transmitir su conocimiento y su aplicacion en la vida cotidiana.
c. Laresoluciéon de problemas.

Como hemos dicho al inicio los cambios en todos los aspectos del desarrollo
humano, la globalizacion, la competitividad, la apertura de instituciones educativas
obligan a una mejor preparacion de sus estudiantes. Sabemos que el é&rea
curricular que mas dificultades presentan los estudiantes es el area de matematica.
Para ello solo debemos revisar los informes estadisticos de los Organos
intermedios del sector educativo para comprobarlo. Eso quiere decir que la mayoria
de escolares que aun no superan ciertas dificultades en el area de matemaética,
llegando a considerarse como el culpable de la mayoria de fracasos de los

estudiantes en esta materia.

Cada vez es mas comun escuchar a los estudiantes comentar sobre la
dificultad de estudiar matematica, de tenerse que dar un tiempo extra , ya que
muchas veces es dificil de desarrollar los problemas matematicos y no le
encuentran sentido al curso, el pobre desarrollo impartido en afios anteriores, la
falta habito al cumplimiento de tareas, la mayoria de los estudiantes no
comprenden los problemas, por tanto, no pueden resolverlos, aprenden y resuelven
ejercicios en forma mecanizada, no le encuentran sentido en el desarrollo de su

vida cotidiana.

1.4. Formulacion del problema
1.4.1 Problema general
¢, Qué relacion existe entre el uso de las estrategias Iudicas y el logro de los

aprendizajes del area de matematica de los estudiantes del quinto grado de

Educaciéon Primaria de la |.E. Peru - Canada4, distrito de los Olivos — Lima, 20167
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1.4.2 Problemas especificos

Problema especifico 1

¢, Cudl es el nivel de uso de las estrategias ludicas en los estudiantes del
quinto grado de educacion primaria de la |I.E Pert — Canada?

Problema especifico 2

¢, Cual es el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica de los
estudiantes del quinto grado de educacién primaria de la I.E Pera — Canada?
Problema especifico 3

¢, Qué relacion existe entre el uso de las estrategias ludicas y la resolucién de
problemas del area de matematica de los estudiantes del quinto grado de
educacion primaria de la I.LE Peru — Canada?

Problema especifico 4

¢ Qué relacion existe entre el uso de las estrategias ludicas y el
razonamiento y demostracion del area de matematica de los estudiantes del
guinto grado de educacioén primaria de la I.E Peri — Canada?

Problema especifico 5

¢ Qué relacion existe entre el uso de las estrategias ludicas y el desarrollo de
la comunicacibn matemética de los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria de la I.LE Peru — Canada?

1.5. Justificaciéon del estudio

1.5.1 Justificacion tedrica

En el aspecto cientifico es que los conocimientos que se adquieran de este trabajo
de investigacion sea de utilidad al saber tedrico educativo que rige actualmente ya
que el estudiante es el centro, el principal beneficiario de la educacion implica
entonces reconocer el caracter sistémico motivacional ludico personalizado de las
relaciones que al interno se generen y que son su origen del desarrollo y cambio
haciendo de estas el sustento del analisis de la realidad objetiva. Y como sabemos
gue el jugar es un quehacer del hombre que se realiza en diversas esferas entre
ellas la de la escuela, toda actividad ludica conlleva un aprender, en sus diferentes

presentaciones, también se desarrolla en el &mbito escolar.
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Los aprendizajes intelectuales, son aquellos que estan referidos a la actividad
intelectual de la persona. Requiere basicamente del desarrollo de las capacidades

de memoria, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion.

La evaluacion de los aprendizajes es “un proceso permanente que esta ligada
a la accién educativa y permite conocer el proceso de aprendizaje de los nifios y
nifias para tomar decisiones acerca de la intencion educativa”. La evaluacion debe

ayudar al nifio o nifia en el desarrollo de su autoestima.

1.5.2 Justificacion practica

En el aspecto socioeducativo tiene relevancia en el sentido de provocar
aprendizajes coherentes desde la concepcion de vida y social de los estudiantes
dado que la formacion implica estar preparado para resolver problemas cotidianos
y lo aprendido sirve para diferenciar los hechos y de ellos construir un futuro
diferente ya que es necesario realizar actividades significativas considerando
también la etapa del desarrollo del pensamiento. Esto mismo puede relacionarse
con lo estudiado por Piaget, (1976) quien indica que “mientras mas afos tenga un
nifio es mas probable que tenga un mayor nimero de estructuras mentales que
actlan de manera organizada, ademas dice que cuando mas experiencia posee es

mas probable que desarrolle un apropiado conocimiento de ello”.

En el aspecto Pedagdgico, tiene importancia dado que se presume aportar a
la practica docente un medio alternativo al proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica es de suma importancia el uso del material didactico concreto, dado
gue el factor de la interaccién social es importante, donde los estudiantes se deben
relacionar con otras personas que les den otros puntos de vista; esta experiencia
les estimula a pensar, utilizando diversas opiniones y acercarse a lo denominado
como objetivo, del mismo modo se considera que pedagdgicamente durante la
etapa del desequilibrio, cuando el nifilo comienza a sentir contradicciones en su
razonamiento parece haber una ruptura en sus estructuras estables intelectuales
existentes, seguido en una reorganizacion en los patrones de su pensamiento
hacia nuevas estructuras. También presenta relevancia en el sentido que durante
este periodo se extiende de la 7 a los 11 o0 12 afos de edad y se caracteriza por la

existencia de una serie de estructura cognitiva en vias de equilibrarian.
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1.5.3 Justificacién metodoldgica

El proposito al hablar de este tema, se centra fundamentalmente en la educacion
sistematica, con fines, y una estructura definida; de alli que la evaluacioén educativa
se convierte en una actividad planificada, intencional, efectiva y sistematica; para lo
cual se sirve de técnicas, procedimientos e instrumentos confiables, validos y

pertinentes.

1.6. Hipotesis

1.6.1 Hipétesis general

La aplicacion de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el
logro de aprendizajes del area de Matematica de los estudiantes del quinto

grado de Educacion Primaria de la I.LE. Pert — Canada.

1.6.2 Hipé6tesis especificas

Hipotesis especifica 1
La aplicacion de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con
la resolucion de problemas del area de mateméatica de los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria de la I.E Pert — Canada

Hipotesis especifica 2
La aplicacion de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el
razonamiento y demostracion del area de matematica de los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria de la I.E Pera - Canada.

Hipotesis especifica 3
La aplicacion de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el
desarrollo de la comunicacion matematica de los estudiantes del quinto grado

de educacion primaria de la I.E Peru - Canada.
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1.7. Objetivos

1.7.1. Objetivo General:
Determinar la relacion existente entre el uso de las estrategias ludicas y
el logro de aprendizajes del area de Matematica de los estudiantes del
quinto grado de Educacion Primaria de la I.LE. Pera - Canada, distrito de
los Olivos — Lima, 2016.

1.7.2. Objetivo Especificos

Objetivo especifico 1
Definir el nivel de uso de las estrategias ludicas en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria de la I.E Pera - Canada.

Objetivo especifico 2
Definir el nivel de logro de aprendizaje en el area de matemética de los
estudiantes del quinto grado de educacion primaria de la I.LE Peru -

Canada.

Objetivo especifico 3
Definir la relacién entre el uso de las estrategias ludicas y la resolucién
de problemas del area de matemética de los estudiantes del quinto

grado de educacién primaria de la |.E Peru - Canada.

Objetivo especifico 4
Definir la relacion entre el uso de las estrategias ludicas y el
razonamiento y demostracion del area de matematica de los estudiantes

del quinto grado de educacion primaria de la |.LE Pera - Canada.

Objetivo especifico 5
Definir la relacion entre el uso de las estrategias ludicas y el desarrollo
de la comunicacion matematica de los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria de la I.LE Peru - Canada.



[I. Método
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2.1. Disefo de investigacion

El disefio de esta investigacion es transversal porque su proposito es describir las
variables (estrategias ludicas y el logro de los aprendizajes) en un momento dado.
Al respecto, Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) afirman que los disefios
transaccionales (transversales) son investigaciones que recopilan datos en un
momento Unico. También se precisa que la presente investigacion es transversal
en vista que se trata de un estudio que se realiz6 en un momento Unico de tiempo.
Es un estudio correlacional porque mide el grado de relacién o asociacién entre las

variables descritas. Graficamente se denota:

/ 1
M
r
Oy
Dénde:
M : Muestra de estudiantes del 5to grado de primaria.
X : Uso de las estrategias ludicas.
Y : El logro de los aprendizajes en mateméticas.
ro: Coeficiente de correlacion

2.2. Variables y operacionalizacion

2.2.1. Variable 1: Estrategias ludicas
Es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialdgica
impulsada por el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas,

ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para generar
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aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, habilidades o
competencias sociales, como incorporacion de valores.

Las estrategias ludicas se miden a través de un cuestionario, disefiado como
escala valorativa, indagando si es que los estudiantes de quinto grado de
primaria aplican técnicas, ejercicios y juegos didacticos en su aprendizaje del

area de matematica.

2.2.2. Variable 2 : logros de aprendizaje

Es un saber actuar deliberado y reflexivo que selecciona y moviliza una
diversidad de saberes, habilidades, conocimientos matematicos, destrezas,
actitudes y emociones, de tal manera que permita plantear y resolver
situaciones problematicas reales o de contexto matematico, elaborar procesos
de razonamiento, demostracion y comunicacion matematica que involucran
conocimientos referidos a numeros y operaciones, cambio y relaciones,
geometria; y, estadistica y probabilidad.

El logro de aprendizaje en el area de mateméatica se operacionaliza con el
registro de calificativo de los estudiantes, el cual comprende notas en las
capacidades de comunicacion matematica, razonamiento y demostracion y

resolucién de problemas.



2.2.3. Operacionalizacién de las variables

Tabla 1.

Operacionalizacion de la variable 1.
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Dimensiones Indicadores items Escala de mediciébn Niveles y rangos
y valores
Técnicas Uso de material didactico. 1-8 3= Siempre Utiliza
] 2 = Aveces 40 — 56
Uso de juegos 2-6-14 _
1= Nunca Medianamente
Ejercicios Actitud frente al area empleando juegos. 3-9-11-12-13 utiliza
20 -39
Creacion de material didactico. 7 No utiliza
Juegos didacticos  Grado de estimulacion del estudio grupal. 4 0-19
Grado de facilidad para aprender 5-10

matematica.




Tabla 2.

Operacionalizacion de la variable 2.
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Dimensiones

Indicadores

ftems

Escala de medicion

Niveles y rangos

Comunicacion
matematica

Razonamiento y
demostracion

Resolucion de
problemas

Logro destacado

Cuando el estudiante evidencia el logro de
los aprendizajes previstos, demostrando
incluso un manejo solvente y muy
satisfactorio en todas las tareas
propuestas.

Logro previsto

Cuando el estudiante evidencia el logro de
los aprendizajes previstos en el tiempo
programado.

En proceso

Cuando el estudiante estd en camino de
lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompafamiento durante un
tiempo razonable para lograrlo.

En inicio

Cuando el estudiante esta empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo de
éstos, necesitando mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencion del

docente de acuerdo a su ritmo y estilo de
aprendizaje.

Del 1 al 57

AD

Logro destacado
18 -20

Logro previsto
14 -17

En proceso
11 -13

En inicio
0-10
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2.3. Poblacion, muestra
2.3.1 Poblacioén.

Para Arias, Fidias (2006). Introduccion a la metodologia cientifica. Quinta Edicion
Caracas - Venezuela: Episteme. (2006), la poblacion es “un conjunto finito o infinito
de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda limitada por el problema y por el

objetivo de estudio”.

La poblacion del presente estudio estuvo constituida por 276 estudiantes de
del nivel primaria, de la institucion educativa 3080 “Peru - Canada” —Los Olivos de

la ciudad de Lima. Distribucion que se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 3.

Distribucion de los estudiantes.
Grado de N° de
estudio estudiantes
Primero 36
Segundo 44
Tercero 41

Cuarto 47

Quinto 57

Sexto 51

TOTAL 276

2.3.2 Muestra

Segun Bernal (2006). Metodologia de la Investigacion. México, D.F., Pearson
educacién dice: “la muestra es la parte de la poblacion que se selecciona, de la
cual realmente se obtiene la informacion para el desarrollo del estudio y sobre la

cual se efectuaran la medicion y la observacion de las variables objeto de estudio”.

La muestra esta constituida por el 100% de estudiantes del quinto grado de
primaria de la de la institucién educativa 3080 “Peru - Canada” — Los Olivos. Que

son 57.
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Se emple6 el muestreo de tipo no probabilistico, especificamente el
intencional y sefalado por el investigador, bajo el criterio de tomar la totalidad de

estudiantes de quinto grado de educacion primaria.

El muestreo intencional constituye una estrategia no probabilistica valida para
la recoleccion de datos, en especial para muestras pequefias y muy especificas.
Como afirma Quinn (1988) La potencia del muestreo estadistico depende de
seleccionar una muestra verdaderamente aleatoria y representativa que permita
hacer generalizaciones desde la muestra a una poblacion mayor. La potencia en el
muestreo intencional estd en seleccionar casos concretos para estudiar en

profundidad.
2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y fiabilidad
2.4.1 Técnicas de investigacion

La técnica segun Falcén y Herrera (2005). Analisis del dato Estadistico (Guia
didactica), Universidad Bolivariana de Venezuela. Caracas. Es el procedimiento o

forma particular de obtener datos o informacion.

En el presente estudio se utiliz6 la técnica cuantitativa de la encuesta.
Asimismo, para el andlisis de la variable logro de aprendizaje se utiliz6 como

técnica de investigacion el analisis documental.
Instrumentos

Falcon y Herrera (2005) refieren que los instrumentos son dispositivos o formatos

en papel o digital, que se utilizan para obtener, registrar o almacenar informacion.

Segun Carrasco (2013) los cuestionarios consisten en presentar a los
encuestados unas hojas conteniendo una serie ordenada y coherente de preguntas
formuladas, con claridad, precision y objetividad, para que sean resueltas de igual

modo.
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Ficha técnica del instrumento 1.

Nombre del instrumento : cuestionario de uso de estrategias ladicas en

matematica.

Autor y Afio : Ramon Medina Nina (2016)

Procedencia : Propia

Institucion  : I.E Peru — Canada

Universo de estudio : 276 estudiantes

Nivel de confianza : 95%

Margen de error  : 5%

Tamafo Muestral : 57 estudiantes

Tipo de técnica : de interrogacion

Tipo de instrumento: cuestionario

Fechas de trabajo de campo : entre noviembre y diciembre de 2016.
Escala de medicion : siempre, a veces y nunca.

Niveles y rangos: utiliza: 40 — 56, medianamente utiliza: 20 — 39 y no utiliza: 0 -19
Tiempo utilizado  : 30 minutos

Ficha técnica del instrumento 2.

Para la variable logro de aprendizaje en el area de matemaética, el instrumento de
recoleccion de datos fue una ficha de registro de calificativos del area (Ver anexo
N° 2). El propdsito de este instrumento fue el de registrar los calificativos obtenidos
por los estudiantes en cada una de las tres capacidades del area de matematica,

en el aio académico 2016.

Para la medicion de la variable se consideran los siguientes rangos de

valoracion del logro de aprendizaje:
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Tabla 4.

Niveles de logro de aprendizaje del area de matematica.

Niveles Rango de puntuaciones
Logro destacado (AD) 18 - 20
Logro previsto (A ) 14 - 17
En proceso (B) 11-13
En inicio (C) 0-10

2.4.2 Validez y confiabilidad de los instrumentos
Validez

El instrumento de recolecciéon de datos fue validado en su contenido a juicio de 03

expertos (Ver anexo N°4):

— Especialista en matematica
— Especialista metodologia de la investigacion

— Especialista en educacion
Fiabilidad

Para determinar la confiabilidad del cuestionario de uso de estrategias Iudicas se
aplicé una prueba piloto a 17 estudiantes de quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa Inca Pachacutec del distrito de san Martin de Porres,
Provincia de Lima. A través del coeficiente estadistico Alpha de Cronbach se
obtuvo un valor de 0.92 lo que significa que existe una alta confiabilidad en el

instrumento de recoleccion de datos (ver anexo N° 3).

Nufiez (2012) menciona que “la confiabilidad de la prueba es el grado de
coincidencia de los resultados cuando se repite la aplicacion de la prueba a unas

mismas personas (u otros objetos), en igualdad de condiciones”.
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Tabla 5.

Escala para interpretar resultados de la confiablidad.
Valores Nivel

De 0a0,01 No es confiable

De 0,02 a 0,49 Baja confiabilidad

De 0,50 a 0,75 Moderada confiabilidad

De 0,76 a 0,89 Fuerte confiabilidad

De0,90al Alta confiabilidad

2.5 Métodos de andlisis de datos.

Para el andlisis de los datos se empled o se utilizo la estadistica descriptiva, la cual
permitio la elaboracion de tablas y gréficas estadisticas que sistematizaron la
informacion y permitieron el analisis respectivo. Asi mismo, se trabajé con la
estadistica inferencial, especificamente prueba correlacion de Pearson, para

determinar el grado de relacion de las variables del estudio.

Para el procesamiento de los datos se trabajé con la hoja de calculo Excel del
Microsoft Office 2010 y el software estadistico para Ciencias sociales SPSS version
22.

2.5 Aspectos Eticos

El informe se ha redactado con el sistema de referenciado internacional de la
Asociacion Americana de Psicologia (APA) de ahi que las citas consignadas se
encuentran debidamente referenciadas.

El tema de estudio es original y no ha sido plagiado de otros estudios, ni total,
ni parcialmente.

Los datos recopilados y la informacién acerca de la institucién educativa son
reales, y no han sido inventados, ni adulterados.

Los resultados obtenidos por medio de la aplicacion del instrumento de
recoleccion de datos son reales.

Se mantiene en el anonimato a los sujetos de la investigacién, y no se expone

su informacion personal.



l1l. Resultados



3.1 Resultados descriptivos

Tabla 6.
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Distribucion de frecuencias de los niveles del uso de dados, chapas o canicas al
estudiar en casa los temas del curso de matemética.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 33.33

A veces 18 31.58
Nunca 20 35.09
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 1. Niveles de utilizacion de dados, chapas o canicas al estudiar

Interpretacion

En la tabla 6; a la pregunta ¢ Cuando estudias en casa o en situaciones diarias los

temas del curso de matematica utilizas o te vales de dados, chapas o canicas, tal y

como lo empleaste en el aula con el profesor?, un 33.33% de los estudiantes de la

I.E. Pert — Canada respondieron que suelen utilizar esta estrategia ludicas a veces,

el 31.50 (equivalente a 18 estudiantes) sefialaron que lo hacen si las utilizan,

mientras que un 35,09% indicaron que no las utilizan en el momento de su estudio

en el area de matematicas.
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Tabla 7.

Distribucion de frecuencias de las reuniones entre compaferos para jugar damas o
ajedrez para mejorar su razonamiento.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 24.56
A veces 21 36.84
Nunca 22 38,60
Total 57 100
40-
354
304"
254
201"
154"
104
54"
O-

Siempre A veces Nunca

Figura 2. Niveles de frecuencia de reuniones entre comparfieros para juego damas

0 ajedrez

Interpretacion

En la tabla 7; se observa que los estudiantes manifestaron con el 24.56%
siempre se reunen entre compafieros para aplicar algunas estrategias ludicas
aprendidas en clase para mejorar su razonamiento, seguido de un 36.84 % que

respondieron a veces y el 38.60% que no se reunen.
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Tabla 8.

Distribucion de frecuencias de los niveles de la dimension practica del juego de la
compra — venta con compafieros o familiares para resolver operaciones
matematicas.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 26.32
A veces 25 43.86
Nunca 17 29.82
Total 57 100
45
404"
3514
304"
254"
204
154"
104"
541
O-
Siempre A veces Nunca

Figura 3. Niveles de frecuencia de la dimension practica del juego de la compra —

venta con compafieros o familiares para resolver operaciones matematicas

Interpretacion

En la tabla 8 a la pregunta ¢practica del juego de la compra — venta con
comparieros o familiares para resolver operaciones matematicas?, un 26.32% de
los estudiantes de la I.E. Perd — Canada respondieron que siempre suelen utilizar
esta estrategia ludica a veces, el 43.86% y un 29.82% sefialaron que no lo hacen,

en el momento de su estudio en el &rea de matematicas.
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Tabla 9.

Distribucion de frecuencias de niveles de la dimension recordacion del juego de los
sélidos durante el aprendizaje de las figuras geométricas.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 29.83
A veces 19 33.33
Nunca 21 36.84
Total 57 100
40-
357
307
251"
201"
154"
104
54
0-
Siempre A veces Nunca

Figura 4. Niveles de frecuencia de la dimension recordacion del juego de los
sélidos durante el aprendizaje de las figuras geométricas

Interpretacion.

En la tabla 9 a la pregunta ¢Recuerdas del juego de los sélidos durante el
aprendizaje de las figuras geométricas?, un 33.33% de los estudiantes de la I.E.
Perd — Canada respondieron que suelen utilizar esta estrategia ludica a veces, el
36.84% sefialaron que no las utilizan, mientras que un 29.83% indicaron que si las

utilizan en el momento de su estudio en el area de matematicas.
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Tabla 10.

Distribucion de frecuencias de los niveles de la dimensién ayuda del juego
tangram en la resolucién de operaciones matematicas.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 43.87
A veces 19 33.33
Nunca 13 22.80
Total 57 100
45-
401"
35{]
30{"]
251"
20{"]
157"
104
54
O-
Siempre A veces Nunca

Figura 5. Niveles de la dimension ayuda del juego tangram en la resolucion de

operaciones matematicas

Interpretacion

En la tabla 10 a la pregunta ¢Te ayuda el juego tangram en la resolucién de
operaciones matematicas?, un 33.33 % de los estudiantes de la I.LE. Perd —
Canada respondieron que suelen utilizar esta estrategia ludica a veces, el 43.87%
sefalaron que si los ayuda, mientras que un 22.80% indicaron que no los ayuda en

el momento de resolver operaciones matematicas.



60

Tabla 11.
Distribucion de los niveles de la dimension utilizacion de preguntas capciosas o

acertijos como forma de estimular su razonamiento

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 19.30
A veces 16 28.07
Nunca 30 52.63
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 6. Niveles de la dimension utilizacion de preguntas capciosas o acertijos
como forma de estimular su razonamiento

Interpretacion

En la tabla 11 a la pregunta ¢utilizas las preguntas capciosas o acertijos como
forma de estimular su razonamiento?, un 52.63% de los estudiantes de la |I.E. Peru
— Canada respondieron que no suelen utilizar esta estrategia ludica, a veces, el
28.07% sefalaron que solo a veces suelen utilizarlas, mientras que un 19.30%
indicaron que si las utilizan en el momento de su estudio en el area de

matematicas.



61

Tabla 12.
Distribucion de frecuencias de los niveles de la dimension elaboracion de la
cartelera matematica conteniendo los juegos aprendidos en clase para apoyarte en

la resolucion de ejercicios.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 64.91
A veces 19 33.33
Nunca 1 1.76
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 7. De los niveles de la dimensién elaboracion de la cartelera matematica
conteniendo los juegos aprendidos en clase para apoyarte en la resolucién de
ejercicios

Interpretacion

En la tabla 12 a la pregunta sobre la elaboracién de la cartelera matematica
conteniendo los juegos aprendidos en clase para apoyarte en la resolucién de
ejercicios, un 64.91% de los estudiantes de la I.E. Peru — Canadéa respondieron
mayoritariamente que definitivamente si la elaboraron, el 33.33% que solo a veces

suelen utilizarlas, mientras que un 1.76% indicaron que no la elaboraron.
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Tabla 13.

Distribucion de frecuencias de los niveles de la dimensién utilizacion del bingo de
ecuaciones desarrollado en el aula durante su estudio.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 24.56
A veces 12 21.05
Nunca 31 54.38
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 8. De los niveles de la dimension: utilizaciéon del bingo de ecuaciones

desarrollado en el aula durante su estudio.

Interpretacion.

En la tabla 13 se observa que el 54.38% de los estudiantes de la |.LE. Perl —
Canada respondieron que no suelen utilizar esta estrategia Iudica, el 21.05%
sefalaron que solo a veces suelen utilizarlas, mientras que un 24.56% indicaron

que si las utilizan en el momento de su estudio en el area de matematicas.
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Tabla 14

Respeto por las reglas de los juegos matematicos que se te ensefiaron en el aula
para la realizacion de un trabajo en casa.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 17.54
A veces 30 52.63
Nunca 17 29.83
Total 57 100
60-
501
404"
304"
204"
104"
0-
Siempre A veces Nunca

Figura 9. De los niveles de respeto por las reglas de los juegos mateméaticos que se

te ensefiaron en el aula para la realizacion de un trabajo en casa.

Interpretacion.

En la tabla 14 se observa que el 52.63% de los estudiantes de la I.LE. Perl —
Canada respondieron que a veces respetan las reglas de los juegos matematicos
ensefiados en el aula, el 29.83% sefialaron que no suelen respetarlas al
practicarlos, mientras que un 17.54% indicaron que si las respetan en el momento

de su estudio en el area de matematicas.
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Tabla 15.

Distribucion de frecuencias sobre la facilidad en el aprendizaje desde que se utiliza
juegos para ensefiar matematica.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 44 77.19
A veces 13 22.81
Nunca 0 0.00
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 10. De frecuencias sobre la facilidad en el aprendizaje desde que se utiliza
juegos para ensefiar matematica.

Interpretacion.

En la tabla 15 se observa que el 77.19% de los estudiantes de la I.E. Peru —
Canada respondieron que se les hace mas facil las mateméticas desde que utilizan

los juegos ludicos ensefados en el aula 'y el 22.81% sefialaron que a veces.
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Tabla 16.
Distribucion de frecuencias de los niveles acerca de la diversion utilizando el juego

de manera didactica para aprender matematica.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 38 66.67
A veces 14 24.56
Nunca 5 8.77
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 11. De los niveles acerca de la diversion utilizando el juego de
manera didactica para aprender matematica.
Interpretacion.
En la tabla 16 se observa que el 66.67% de los estudiantes de la I.E. Pert —
Canada respondieron que si se divierten utilizando los juegos matematicos
ensefiados en el aula, el 24.56% sefalaron que a veces, mientras que un 8.77%
indicaron que no se divierten utilizandolas en el momento de su estudio en el area

de matematicas.
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Tabla 17.
Distribucion de los niveles de frecuencias acerca de los juegos disefiados y
construidos para aprender mateméatica ayudan a tener confianza y no temer a los
nameros.

Niveles Frecuencias Porcentaje
Siempre 35 61.40
A veces 18 31.58
Nunca 4 7.02
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figural2. Acerca de los juegos disefiados y construidos para aprender matematica
ayudan a tener confianza y no temer a los nimeros.

Interpretacion.

En la tabla 17 se observa que el 61.40% de los estudiantes de la I.LE. Pera —
Canada respondieron que a veces al utilizar los juegos matematicos ensefiados en
el aula sienten mayor confianza y perdieron el miedo a los nimeros, el 31.58%
sefalaron que a veces pierden el miedo y toman mas confianza, mientras que un

7.02% indicaron que no tiene esas sensaciones al utilizarlas.
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Tabla 18.

Distribucion de frecuencias acerca de los juegos matematicos aprendidos en clase
ayudan a trabajar en equipo y aprender entre compaferos acerca de matematica.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 33 57.90
A veces 12 21.05
Nunca 12 21.05
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 13. Acerca de los juegos mateméaticos aprendidos en clase ayudan a
trabajar en equipo y aprender entre compafieros acerca de matematica.

Interpretacion.

En la tabla 18 se observa que el 57.90% de los estudiantes de la I.E. Pert —
Canada respondieron que los juegos matematicos ensefiados en el aula ayudan a
trabajar en equipo, el 21.05% sefialaron que a veces suele ayudara a trabajar en
equipo, mientras que un 21.05% indicaron que no las ayudan a fomentar el

compafierismo el momento de su estudio en el area de matematicas.
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Tabla 19.
Distribucion de frecuencias de los niveles de como se deberia ensefar matematica

a través de juegos para poder aprender de manera no aburrida.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Siempre 38 66.67
A veces 19 33.33
Nunca 0 0.00
Total 57 100

Siempre A veces Nunca

Figura 14. De los niveles de como se deberia ensefiar matematica a través de
juegos para poder aprender de manera no aburrida.

Interpretacion.

En la tabla 19 se observa que ante el enunciado se deberia ensefiar matematica a
través de juegos para poder aprender de manera no aburrida el 33.33% de los
estudiantes de la I.E. Pert — Canadé respondieron estar medianamente de acuerdo

y el 66.67% sefialaron que definitivamente si se deberia implementar esta medida.
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Resultados de la variable Estrategias ludicas

Tabla 20.

Nivel de uso de las estrategias ludicas en el area de matematica de los estudiantes
de 5to grado de primaria.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Utiliza 11 19,30
Medianamente utiliza 33 57,90
No utiliza 13 22.80
Total 57 100,0

Interpretacion.

En la tabla 20 se observa que el nivel de uso de las estrategias ludicas en el area
de matematica de los estudiantes de 5to grado de primaria de la Institucion
Educativa Peri — Canada, muestra que el 57.90% de los menores del estudio
medianamente utiliza las estrategias Iudicas en su aprendizaje de la matematica,
el 22.80 % no las utiliza 'y el 19.30 % si lo hace.

Resultados de la variable logro de aprendizaje del &rea de matemética
Tabla 21.

Nivel de logro de aprendizaje de la matematica, segun calificativos de los
estudiantes.

Nivel Frecuencia  Porcentaje
Logro destacado 10 18.13
Logro previsto 23 39.77
Proceso 16 28.65
Inicio 8 13.45
Total 57 100,00

Interpretacion.

En la tabla 21 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de la matemaética, es
el siguiente: del 100% de los estudiantes, el 39.77 % obtuvo el nivel de logro
previsto del area; el 28.65% de los estudiantes analizados se ubica en el nivel de
proceso; el 18.13% esta en el nivel de logro destacado y el 13.45 % se sitda en el

nivel de inicio.
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Resultados de la variable logro de aprendizaje del area de matematica segun

capacidades

Tabla 22.

Nivel de logro de aprendizaje de la matematica en la capacidad resolucion de
problemas, segun calificativos de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Logro destacado 12 21,05
Logro previsto 32 56,14
Proceso 9 15,80
Inicio 4 7,01
Total 57 100,0

Interpretacion.

En la tabla 22 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de la matematica,
en su capacidad resolucion de problemas, es el siguiente: del 100% de los
estudiantes, el 56.14 % obtuvo el nivel de logro previsto del area; el 21.05% de los
estudiantes analizados se ubica en el nivel de logro destacado; el 15.80% esta en

el nivel de proceso y el 7,01 % se sitla en el nivel de inicio.

Tabla 23.

Nivel de logro de aprendizaje de la matematica en la capacidad razonamiento y
demostracion, segun calificativos de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Logro destacado 14 24,56
Logro previsto 27 47.37
Proceso 13 22,80
Inicio 3 5,27
Total 57 100,0

Interpretacion.

En la tabla 23 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de la matemaética,
en su capacidad razonamiento y demostracion, es el siguiente: del 100% de los

estudiantes, el 47.37% se ubica en el nivel logro previsto; el 24.56%, en el nivel
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logro destacado, seguido del 22.80% que se encuentra en el nivel de proceso y

solo el 5.27% estéa en el nivel de inicio.

Tabla 24.

Nivel de logro de aprendizaje de las matematicas en la capacidad desarrollo de la
comunicacién matematica, segun calificativos por los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Logro destacado 5 8,77
Logro previsto 9 15,79
Proceso 27 47,35
Inicio 16 28,07
Total 57 100,0

Interpretacion.

En la tabla 24 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de las
matematicas, en su capacidad desarrollo de la comunicacion matematica, es el
siguiente: del 100% de los estudiantes, el 47.35 % se ubica en el nivel de
proceso; el 28.07 % en el nivel inicio, el 15.79% en el nivel logro previsto y el

8.77% en el nivel de logro destacado.

Tabla 25.

Resumen del nivel de logro de aprendizaje de la matematica de los estudiantes de
la I.E Perd — Canada.

Logro de aprendizaje

Nivel de logro Resolucién de Razonamientoy  Desarrollo de la

problemas demostracién comunicacién

matematica

F % F % F %

Logro destacado 12 21,05 14 24,56 5 8,77
Logro previsto 32 56,14 27 47.37 9 15,79
Proceso 9 15,80 13 22,80 27 47,35
Inicio 4 7,01 3 5,27 16 28,07

Total 57 100 57 100 57 100

Interpretacion.
En la tabla 25 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de matematica, en
sus dimensiones de resolucion de problemas y razonamiento y demostraciéon se

ubica en el nivel de logro previsto, en cambio en la dimension desarrollo de la
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comunicacion matematica, los estudiantes analizados se sitdan

mayoritariamente en un nivel de proceso con tendencia al nivel de inicio.

Anadlisis de correlacién

Tabla 26.

Relacion entre la capacidad de resolucion de problemas y el uso de las estrategias
ludicas en la matematica en la I.E Pert — Canada.

Tabla bidimensional Estrategias ludicas Total
No Media Utiliza
utiliza
Resolucién Inicio 1 1 2 4
de Proceso 3 4 2 9
problemas | ogro previsto 7 21 4 32
Logro destacado 2 7 3 12
Total 13 33 11 57

Grados de Libertad

GL= (N° filas -1) (N° columnas — 1)

GL=(4-1)(4-1) GL=3
Resultados Inferenciales.

Proceso de prueba de significacion estadistica - Chi cuadrado

Prueba de hipétesis.

Ho:  No existe relacion estadistica significativa entre la capacidad resolucion de
problemas con el uso de las estrategias ludicas.

Ha:  Existe relacidon estadistica significativa entre la capacidad resolucion de
problemas con el uso de la estrategias ludicas.

Establecimiento el grado de significancia @ = 0.05 (x* = 9.49)

Aplicacion de la prueba estadistica:

e Z(G —EE}2

y 0—E)?
X = Z%z 25,286
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Regiones de aceptacion y rechazo.

El x* tedrico o critico con 3 grados de libertad al nivel 0.05y 1 cola es de 9.49
Nivel de significancia = 9.49.

RAHoO

RRHo

9.49 25.286

Region de Aceptacion l Region de Rechazo

Figural5. Aceptacion o rechazo de hipoétesis con la prueba Chi -Cuadrado
Decision y conclusion:

Como el x? calculado (25.286) se ubica en la region de rechazo, por lo tanto se
refuta la Hipétesis nula.
Se concluye que la capacidad de resolucién de problemas se relaciona con el uso

de las estrategias ludicas.

Relacién numérica

Tabla 27.

Correlacién entre la capacidad resolucion de problemas y el uso de las estrategias
ldicas.

Resolucién de  Uso de estrategias

problemas lGdicas
Resolucién de  Correlacion de Pearson 1 ,946™
problemas Sig. (bilateral) ,000 ,000
Suma de cuadrados y 8,933 8,000
productos cruzados
Covarianza ,638 571
N 57 57
Uso de Correlacion de Pearson ,946™ 1
estrategias Sig. (bilateral) ,000 ,000
ludicas Suma de cuadrados y 8,000 8,000
productos cruzados
Covarianza 571 571
N 57 57

** |_a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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Interpretacion.

En la tabla N° 27 se observa que existe correlacion entre la capacidad resolucion
de problemas y la variable uso de estrategias ludicas. Los resultados corroboran la
hipdtesis de una correlacion altamente significativa (94.6%), al evidenciar que a
mejores niveles de logro en la resolucion de problemas matematicos, existe un

mayor uso de las estrategias ludicas.

Tabla 28.

Relacion entre la capacidad de razonamiento y demostracion y el uso de las
estrategias ludicas en la matematica en la |.E Perti — Canada.

Tabla bidimensional Estrategias ludicas Total
No Media Utiliza
utiliza

Razonamiento Inicio 1 1 1 3
y demostracion  Proceso 3 4 6 13
Logro previsto 2 21 4 27
Logro 7 7 0 14

destacado
Total 13 33 11 57

Grados de Libertad

GL= (N° filas -1) (N° columnas — 1)

GL=(4-1)(4-1) GL=3

Proceso de prueba de significacion estadistica - Chi cuadrado

Formulacién de hipotesis.

Ho: No existe relacion estadistica significativa entre la capacidad de
razonamiento y demostracion y el uso de las estrategias ludicas de los estudiantes.

Hi:  Existe relacion estadistica significativa entre la capacidad de razonamiento y
demostracion y la estrategias ludicas de los estudiantes.
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Establecimiento del grado de significancia:

a = 0.05 (x? = 9.49)

Aplicacion de la prueba estadistica:

(o—-E)?
x2= zﬁf‘ — 9939

Regiones de aceptacion y rechazo.

El x? tedrico o critico con 4 grados de libertad al nivel 0.05y 1 cola es de 9.49
Nivel de significancia = 9.49.

RAHo

RRHo

9.49 9,939

Region de Aceptacion [ Region de Rechazo

Figura 16. Aceptacion o rechazo de hipétesis con la prueba Chi -Cuadrado
Decision y conclusion:

Como el x? calculado (9.939) se ubica en la region de rechazo, por lo tanto se
refuta la Hipétesis nula.

Se concluye que la capacidad de razonamiento y demostracion se relaciona

con el uso de las estrategias ludicas por los estudiantes de la investigacion.
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Relacién numérica

Tabla 29.

Correlacion entre la capacidad de razonamiento y demostracion y el uso de las
estrategias ludicas.

Razonamiento y Uso de estrategias

demostracion ludicas
Correlacion de Pearson 1 ,729™
Sig. (bilateral) ,002
Razonamientoy Suma de cuadrados y 7,733 4,800
demostracion productos cruzados
Covarianza ,552 ,343
N 57 57
Correlacion de Pearson 729" 1
Uso d Sig. (bilateral) ,002
sode Suma de cuadrados y 4,800 5,600
estrategias
g productos cruzados
ludicas .
Covarianza ,343 ,400
N 57 57

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion.

En la tabla 29 se observa que existe correlacion entre la capacidad de
razonamiento y demostracion y el uso de estrategias ladicas de los estudiantes
del 5to grado de primaria de la ILE. Perd — Canada con el 72.9%. Los
resultados corroboran la hipétesis de una correlacién altamente significativa
(72.9%), al evidenciar que los sujetos del estudio cuando obtienen mejores
niveles de logro en esta capacidad es porque utilizan mas las estrategias

[Udicas.
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Tabla 30.

Relacion entre la capacidad desarrollo de la comunicacion matemética y el uso
de las estrategias ludicas en la matematica en la I.E Peru — Canada.

Tabla bidimensional Estrategias ludicas Total

No Media Utiliza

utiliza

Desarrollo de Inicio 7 7 2 16
la- Proceso 3 21 3 27
comunicacion | ogro previsto 2 4 3 9
matematica Logro destacado 1 1 3 5
Total 13 33 11 57

Grados de Libertad

GL= (N° filas -1) (N° columnas — 1)

GL=(4-1)(4-1) GL=3

Proceso de prueba de significacion estadistica - Chi cuadrado

Formulacion de hipotesis.

Ho:  No existe relacion estadistica significativa entre la capacidad de produccion

de textos y el uso de las estrategias ludicas de los estudiantes.

Hi:  Existe relacion estadistica significativa entre la capacidad de produccion de

textos y la uso de estrategias ludicas de los estudiantes.

Establecimiento del grado de significancia:

a = 0.05 (x* = 9.49)

Eleccion de la prueba estadistica:

x::ZfG—TEF

X2 = 2':“;_5}‘ =11.735
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Regiones de aceptacion y rechazo.

El x* tedrico o critico con 4 grados de libertad al nivel 0.05y 1 cola es de 9.49

Nivel de significancia = 9.49.

RAHo

RRHo

9.49 11,735

Region de Aceptacion l Region de Rechazo
Figura 17. Aceptacion o rechazo de hipétesis con la prueba Chi —Cuadrado

Decision y conclusion:
Como el x? calculado (11.735) se ubica en la regién de rechazo, por lo tanto se
refuta la hipétesis nula.

Se concluye que la capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica
se relaciona con el uso de las estrategias ludicas de los estudiantes de la

Institucion educativa Pert — Canada.
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Relacién numérica.

Tabla 31.

Correlacion entre la capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica y el
uso de estrategias ludicas.

Desarrollo de la Uso de
comunicaciéon estrategias
matematica ludicas
Desarrollo de Correlacién de 1 ,780™
la Pearson
comunicacion Sig. (bilateral) ,001
matematica Suma de cuadrados y 7,333 5,000
productos cruzados
Covarianza ,524 ,357
N 57 57
Uso de Correlacion de , 780" 1
estrategias Pearson
ludicas Sig. (bilateral) ,001
Suma de cuadrados y 5,000 5,600
productos cruzados
Covarianza ,357 ,400
N 57 57

**La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion.

En la tabla de contingencia 31 se observa que existe correlacion entre la
capacidad de desarrollo de la comunicacién matemética y la estrategias ladicas
de los estudiantes de quinto grado de primaria con el 78.0%.

Los resultados corroboran la hipétesis de una correlacién altamente significativa
(78.0%), al observar que los estudiantes de la Institucién educativa Peru —
Canadd cuando usan mas las estrategias ludicas tienen mejor logro de

aprendizaje en matemaética.
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Tabla 32.

Resultados de los niveles de correlacion entre la variable uso de estrategias
ludicas y la variable logro de aprendizaje en matematica.

Variables
Estrategias Ludicas Logro De Aprendizaje En Matematica
Escala Frecuencia Porcentaje Escala Frecuencia Porcentaje
Valorativa Valorativa
Utiliza 11 19,30 Logro 10 17,54
Destacado
Logro 23 40,35
Previsto
Media 33 57,90 Proceso 16 28.65
No Utiliza 13 22.80 Inicio 8 13.45
Total 57 100,0 Total 57 100

Interpretacion.

En la tabla 32 se observa que las estrategias ludicas, se relaciona
significativamente con la variable nivel de logro en el aprendizaje en el area de
matematica, ya que se aprecia que el nivel de uso de las estrategias Iudicas es
medio o moderado, y el nivel de logro en el area de matematica esta en logro
previsto.

Dichas afirmaciones son basadas en los resultados arrojados: en la
variable uso de estrategias Iudicas, los estudiantes presentan un nivel medio
(57.90%), y respecto a la variable logro de aprendizaje en matematica se sitian

con el 39.77 en el nivel logro previsto.

Prueba de hipétesis:

Ha: El uso de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el logro
de aprendizajes del area de Matematica de los estudiantes del quinto grado de

Educaciéon Primaria de la |.E. Peri — Canada.

Ho: El uso de las estrategias ludicas no se relacionan significativamente con el
logro de aprendizajes del &rea de Matematica de los estudiantes del quinto grado

de Educacién Primaria de la |.E. Pert — Canada.
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Tabla 33.
Resumen del procesamiento de los casos.

Casos
Validos Perdidos Total
N Porcentaje N  Porcentaje N Porcentaje
Estrategias 57 100,0% 0 ,0% 57 100,0%

lidicas — logro de
aprendizaje en
matematica

Tabla 34.

Tabla de contingencia de las variables del estudio.

Logro de aprendizaje Total

Inicio Proceso Logro

Estrategias Utiliza Recuento 2 6 3 11
lGdicas

Frecuencia 3,52 10,52 5,26 19,30

esperada
Media Recuento 5 10 18 33
Frecuencia 8,77 17,54 31,58 57.9
esperada
No utiliza Recuento 1 0 12 13
Frecuencia 1,75 0,0 21,05 22,80
esperada
Total Recuento 8 16 33 57

Frecuencia 13,45 28,5 57.9 100,00
esperada




Tabla 35.
Prueba de Chi — cuadrado.

Valor gl  Sig. asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de 40,000(a) 3 ,000
Pearson
Raz6n de verosimilitud 15,776 3 ,003
N de casos validos 57

Grafica de distribucion
Chicuadrado, df- 4

0.14 4

0.12 4

0.10 4

0.02 4

Densidad

0,06 A

0.04 4 Region de aceptacion de Ho

0.023
0.02 4

0.00

0
04844 Chi-calculada

Regidn de rechazo de Ho

11,1433

Figural8. Distribucién de probabilidad Chi-cuadrada.

Analisis:

82

Contrastando el Chi- cuadrado calculado con el Chi cuadrado tabular y a un  95%

de confianza que se calcula de la siguiente manera:

Xtabla = X20.95, g.l

Donde g.l son los grados de libertad que se calculan multiplicando el (niumero

de filas -1) por (numero de columnas -1) de la tabla de contingencia. Se obtiene el

siguiente resultado:

X?tabla = X20.975, 3= 0,4844 (cola izquierda)
X?tabla = X20.025, 3 = 11,1433 (cola derecha)
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Donde la regla de decision es:

X2 tabla (cola izquierda) < x? Calculada < X? tabla (cola derecha)
Se acepta Ho
En el caso del estudio: 0,4844 < 40,000 (se rechaza Ho)

Debido a los resultados obtenidos y contrastados con la tabla se puede
afirmar que con un 95% de confianza, se rechaza Ho; es decir, que existe un alto
grado de relacion entre el uso de estrategias ludicas y el logro del aprendizaje en

matematica.



V. Discusion
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Respecto del objetivo que sefialaba determinar el nivel de uso de las estrategias
ltdicas en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria, se encontrd que
el 57.90% de los menores del estudio (que equivale a 33 de los 57 integrantes de
la muestra), manifesté que si utiliza las estrategias ludicas en un nivel medio para
el aprendizaje del area de matematica. Sin embargo, hay un 22,80 % de
estudiantes que no las emplea durante su estudio. Estos resultados se refuerzan
con los de las tablas 8,9,10 donde se observa que los estudiantes manifestaron
utilizar juegos ludicos aprendidos en el aula, como el bingo de ecuaciones,
tangram, compra — venta, los solidos, canicas, etc. para aprender matematica. En
los cuales la frecuencia de respuesta se encontré en el nivel medio con tendencia
positiva. Ademas, debe de destacarse que el uso de las estrategias ludicas en el
aprendizaje esta area ha servido para que su percepcién negativa de aprendizaje
cambie por otra de mayor predisposicion para su interés y conocimiento. Asi mismo
dichas estrategias ludicas permitieron un mayor grado de interaccion entre los
menores, al promoverse el trabajo en equipo, la colaboracion en lugar del
individualismo y el aprendizaje de la matematica a través de situaciones de la vida
cotidiana. (Ver Tabla 18).

Por ejemplo, en la tabla N° 15, se evidencia una tendencia favorable al uso de
las estrategias ludicas de parte de los estudiantes manifestando que les resulta
facil aprender mateméatica mediante juegos ludicos (77.19%). Complementa este
resultado la Tabla N° 19 en la cual los estudiantes indicaron que la forma de
aprender matematica y no aburrirse o sentir temor es por medio de las estrategias

ludicas (66.67% equivalente a 38 encuestados).

En conclusién el uso de las estrategias Iudicas en los estudiantes del quinto
grado de primaria se ubica en un nivel medio (57.90% de los encuestados) y ello
ha permitido mejorar la forma de aprender matematica, su percepcién frente al area

y a desarrollar un tipo de aprendizaje colaborativo.

En relacion al objetivo especifico que indicaba determinar el nivel de logro de
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes del quinto grado de
educaciéon primaria de la |.E Peru - Canada. La tabla 21 muestra que el logro de

aprendizaje se ubican mayoritariamente en el nivel de logro previsto (ahi se ubica
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el 39.77 % de los encuestados), seguido por el nivel de proceso (se encuentran el
28.65% de los estudiantes). Solo el 18.13% de los 57 estudiantes alcanzaron el
nivel de logro destacado en matematica que equivale a calificativos de 18 a 20
puntos y, de otro lado, el 13.45 % se situd en el extremo negativo, es decir, en el

nivel de inicio que equivale a calificativos entre 0 a 10 puntos.

De los resultados de esta tabla se infiere que mayoritariamente los
estudiantes se ubican en niveles satisfactorios de logro de aprendizaje, esto debido
a las estrategias ludicas aplicadas en el proceso de ensefianza — aprendizaje. De
manera a priori a la prueba de hipotesis respectiva, y acorde a los resultados
obtenidos en la variable uso de estrategias ludicas se puede afirmar que existe

cierto grado de relacion entre ambas variables.

Respecto a cada una de las capacidades matematicas evaluadas
(dimensiones consideradas en la investigacion) se encontr6 que en la capacidad de
resolucion de problemas los estudiantes analizados mayormente se ubicaron en el
nivel de logro previsto (56.14%) seguido del nivel de logro destacado (21.05%),
estos resultados son alentadores ya que la mayor parte de los estudiantes de

quinto grado lograron el propésito de la capacidad. (Ver Tabla 22)

En la capacidad razonamiento y demostracion, los resultados muestran una
situacion similar a la antes descrita, ya que el 47.37% se ubicé en el nivel de logro
previsto, seguido del 24.56% que estuvo en el nivel de logro destacado (Ver Tabla
N° 23). Es decir, que con la aplicacion de las estrategias Iudicas se logré que los
estudiantes no tuvieran dificultades, tanto como para resolver problemas, como en

el proceso de razonamiento, analisis y deduccion.

Sin embargo, en cuanto a la capacidad de desarrollo de la comunicacion
matematica, se encontrd que el 47.35% de los estudiantes se ubican en el nivel de
proceso, seguido del 28.07 % que se halla en el nivel inicio, resultado que sugiere
que se mejoren las estrategias ludicas para afianzar el aprendizaje de la

matematica en cuanto a esta capacidad.

Del objetivo que sefialaba establecer la relacion que existe entre la uso de
estrategias ludicas y la capacidad de resolucion de problemas de las matematicas,
los resultados indican que después de aplicada la prueba estadistica Chi —
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cuadrado = x?, de independencia de criterios, se encontré6 un X? calculado de
25.286, el cual se ubica en la region de rechazo del gréafico de distribucion, por lo
tanto se refuta la hipotesis nula y se concluye que la capacidad de resolucién de
problemas se relaciona con el uso de estrategias ludicas (ver figura N° 15).
Asimismo, en la tabla N° 24 se observa que existe correlacion entre la capacidad
resolucién de problemas y la variable uso de estrategias ludicas, es decir, que los
resultados corroboran la hipotesis de una correlacion positiva fuerte (94.6%), al
evidenciarse que a mayor uso de las estrategias ludicas, los estudiantes obtienen

mejores niveles de logro en la dimension de resolucién de problemas.

Aristizabal, (2000) nos dice que “los juegos han desempefiado un papel
crucial en la evolucion humana. Los antepasados han desarrollado gran cantidad
de juegos, como los juegos de habilidad o de suerte, de forma individual o en
grupo”. También nos daba una referencia de que “los premios por ganar podian ser
entretenimiento, prestigio social, objetos deseables o dinero”. Los juegos cumplen
una funcidbn muy importante para los nifios durante el proceso de transicion al
comportamiento adulto. Segun algunos resultados, en paises europeos, los juegos
son una parte importante de la vida que no tiene consecuencias negativas para la

mayoria de las personas.

Del objetivo especifico que precisaba establecer la relacién entre el uso de
estrategias ladicas vy la capacidad de razonamiento y demostracion en el area de
matematica se encontré que el X2 calculado (9.939) se ubica en la regién de
rechazo, por lo tanto se refuta la Hipotesis nula (ver figura N° 16). Se concluye que
la capacidad de razonamiento y demostracién se relaciona con el uso de
estrategias ludicas de parte de los estudiantes de quinto de primaria de la

Institucion educativa Pert - Canada.

Existe correlacion entre la capacidad de razonamiento y demostracion y el
uso de estrategias ludicas de los estudiantes analizados con el 72.9%. Los
resultados corroboran la hipétesis de una correlacion positiva fuerte (72.9%), al
evidenciar que a mayor uso de las estrategias ludicas, los estudiantes obtienen
mejores niveles de logro en la dimension de razonamiento y demostracion (Ver
tabla 29).
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Debe resaltarse que el nivel de logro de esta capacidad es en logro previsto y
el nivel de uso de estrategias ludicas es medio, de ahi se entiende la correlacion

entre las variables del estudio.

Barretta, (2002) argumenta que “los juegos son importantes recursos para
convertir el proceso ensefianza-aprendizaje en un momento mas agradable vy
participativo, pero para ello deben estar en acuerdo con la practica pedagodgica e
incluidos dentro del plan de clase, para proporcionar una mayor interaccion entre

los contenidos y el aprendizaje”.

De objetivo establecer la relacion que existe entre el uso de estrategias
ludicas y la capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica, se aplico la
prueba chi cuadrado y se hall6 el valor de X2=11.735, valor que se ubica en la
region de rechazo en el grafico de distribucion, por lo tanto se refuta la hipotesis
nula (ver figura N° 17). Se concluye que la capacidad de desarrollo de la
comunicacién mateméatica se relaciona con la uso de estrategias ludicas de los

estudiantes de la Institucién educativa Peru Canada.

Existe correlacion entre la capacidad de desarrollo de la comunicacion
matematica y el uso de estrategias ludicas de los estudiantes del quinto grado de
primaria con el 78.0%. Los resultados corroboran la hipétesis de una correlacion
positiva fuerte (78.0%), al observar que los estudiantes de la Institucion educativa
del estudio a mayor uso de las estrategias ludicas, los estudiantes obtienen
mejores niveles de logro en la dimension desarrollo de la comunicacion matematica
(Ver tabla N° 31).

Unesco (1999) manifiesta que “es necesaria la formacién de las personas en
valores y actitudes. Se requiere de personas que sepan trabajar en equipo, que
puedan ponerse en el lugar del otro y comprenderlo, se hagan responsables del
compromiso que toman, resolver situaciones problematicas, eficaces, solidarias y
veraces, formar estas actitudes que sustentan los valores, es la mision de las
escuelas y lo primero, es cambiar las rutinas escolares cotidianas, crear espacios,

en los cuales sea posible el ejercicio de las actitudes y, por tanto, de los valores”.

Finalmente, en referencia a la hipdtesis de investigacién que senalaba: “La

aplicacion de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el logro
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de aprendizajes del &rea de Matemética de los estudiantes del quinto grado de
Educacién Primaria de la I.E. Peri — Canada.”

Segun el analisis paramétrico con el coeficiente de correlacién de Pearson (r)
se determina que existe una correlacion significativa (P-V = ,000**) directa de nivel
moderado (r=,003**) entre el uso de las estrategias ludicas y el nivel de logro de
aprendizaje de la matemética en los estudiantes del quinto grado de primaria. Por
los resultados obtenidos y contrastados se puede afirmar que con un 95% de
confianza, se rechaza la hipétesis nula; es decir, la aplicacion de las estrategias
lGdicas no se relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del area de
Matematica de los estudiantes del quinto grado de Educacién Primaria de la I.E.

Peru — Canada (ver figura N° 18).

En general, los resultados obtenidos apoyan la hipotesis (Existe una relacion
directa entre el uso de estrategias ludicas y el nivel de aprendizaje de matemética
de estudiantes), y explican como una ensefianza de la matematica basada en
estrategias de aprendizaje centradas en el juego son eficaces en la obtencion
niveles de logro satisfactorios. Aun asi, dichos resultados obtenidos se hace
necesario replicarlos y analizarlos con mayor profundidad tanto por lo que se refiere

a sus aportaciones como por sus limitaciones.

Malagén y Montes, (2007) comentan que “la concepcién que actualmente se
tiene sobre qué es aprender y si realmente se desea que los alumnos aprendan a
aprender, es necesario crear contextos de ensefianza que favorezcan la
construccion de aprendizajes significativos y funcionales. Se requiere que el
estudiante logre establecer relaciones entre lo que sabe y lo que aprende, para
poder reflexionar desde sus estructuras de pensamiento y encuentre explicacion
entre lo que aprende en la escuela y lo que se vive cotidianamente” ademas dice
que “la escuela debe ayudar al estudiante a adaptarse a los cambiantes contextos
socioculturales durante la vida. Por otro lado, el enorme avance de la produccion
cientifico-cultural, impide que el estudiante se apropie del extenso caudal de
informacion que el hombre ha construido, por lo que la escuela debe ayudar a que
el estudiante construya competencias que le permitan interpretar esta informacion,

critica y automaticamente a lo largo de la vida”.
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A modo de conclusién, se puede afirmar que existe una relacion significativa
entre el uso de las estrategias ludicas y el logro de aprendizaje en matematica de
los estudiantes. No obstante, conviene considerar que mientras la practica del
juego como estrategia de aprendizaje puede favorecer el mejoramiento de sus
conocimientos en matematica, también puede interferir negativamente si los
estudiantes no estan comprometidos para utilizar estos juegos como medio para

aprender matematica.



V. Conclusiones
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Culminada la investigacién acerca de las estrategias ludicas y el logro de los
aprendizajes de matematica de los estudiantes del quinto grado de primaria de la

Institucion Educativa Perd — Canada, podemos dar las siguientes conclusiones:

Primera:

En referencia al objetivo general que sefalaba determinar el nivel de uso de las
estrategias ludicas en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria, se
concluye que el uso de las estrategias ludicas en los estudiantes del quinto grado
de primaria se ubica en un nivel medio (57.90% de los encuestados) y ello ha
permitido mejorar la forma de aprender matematica, su percepcion frente al area y

a desarrollar un tipo de aprendizaje colaborativo. (Ver Tabla 20).

Segunda:

En relacién al objetivo especifico 1 que indicaba determinar el nivel de uso de las
estrategias ludicas en los estudiantes del quinto grado, se concluye que hay una
tendencia favorable al uso de las estrategias ludicas de parte de los estudiantes
manifestando que les resulta facil aprender matematica mediante juegos ludicos
(77.19%). Complementa este resultado la Tabla 19 en la cual los estudiantes
indicaron que la forma de aprender matematica y no aburrirse o sentir temor es por

medio de las estrategias ludicas (66.67% equivalente a 38 encuestados).

Tercera:

En relacion al objetivo especifico 2 que indicaba determinar el nivel de logro de
aprendizaje en el area de matematica de los alumnos del quinto grado de primaria
de la I.LE Peru — Canada, se ubica en el nivel de logro previsto (con el 28.65%) que
fluctia entre los calificativos de 14 a 16 puntos, por ello se concluye
mayoritariamente los estudiantes se ubican en niveles satisfactorios de logro de
aprendizaje, esto debido a las estrategias ludicas aplicadas en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Cuarta:

En cuanto al objetivo especifico 3 que indicaba determinar la relacion entre el uso
de las estrategias ludicas y la resoluciéon de problemas, se concluye que la
capacidad de resolucién de problemas se relaciona con el uso de estrategias

lddicas (ver figura N° 15). Asimismo, en la tabla N° 24 se observa que existe
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correlacion entre la capacidad resolucion de problemas y la variable uso de
estrategias ludicas, es decir, que los resultados corroboran la hipétesis de una
correlacion positiva fuerte (94.6%), al evidenciarse que a mayor uso de las
estrategias ludicas, los estudiantes obtienen mejores niveles de logro en la

dimension de resolucién de problemas.

Quinta:

En cuanto al objetivo especifico 4 que indicaba definir la relacion entre el uso de las
estrategias ludicas y el razonamiento y demostracion del area de matematica, se
concluye, que existe correlacion entre la capacidad de razonamiento Yy
demostracion matematica y el uso de estrategias ludicas de los estudiantes
analizados. Los resultados corroboran la hipotesis de una correlacién positiva
fuerte (0.729), al evidenciar que los menores cuando mas utilizan las estrategias
lidicas mejores niveles de logro obtienen en razonamiento y demostracion. (Ver
tabla 29 y figura 16).

Sexta:

En cuanto al objetivo especifico 5 que indicaba definir la relacion entre el uso de las
estrategias ludicas y el desarrollo de la comunicacibn matematica, podemos decir
gue la capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica se relaciona con el
uso de estrategias ludicas de los estudiantes de la Institucion educativa Peru -
Canada. Asi lo demuestra la prueba de hipétesis Chi — cuadrado que arroja que el
X2 calculado de 11.735 el cual se ubica en la region de rechazo, por lo tanto se
refuta la hipdtesis nula y se concluye que existe correlacion entre la capacidad de
desarrollo de la comunicacion matematica y el uso de estrategias ludicas de los
estudiantes analizados (ver figura N° 17). Los resultados corroboran la hipétesis de
una correlaciéon positiva fuerte (0.78), al observar que los estudiantes cuando mas
utilizan las estrategias ludicas mejores niveles de logro obtienen desarrollo de la

comunicaciéon matematica. (Ver tabla N° 31).

Séptima:

Finalmente, existe una correlacion significativa (P-V = ,000**) directa de nivel
moderado (r=,003**) entre el uso de las estrategias ludicas y nivel de logro de
aprendizaje de matematica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario.

Por los resultados obtenidos y contrastados se puede afirmar que con un 95% de
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confianza, se rechaza la hipétesis nula; es decir, que se acepta la hipotesis de
investigacibn que sefialaba que la aplicacion de las estrategias ladicas se
relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del area de Matematica
de los estudiantes del quinto grado de Educacion Primaria de la I.E. Peru —

Canada.



VI. Recomendaciones
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Primera:

A los docentes de matematica de los niveles inicial, primaria y secundaria de la
Educacion basica regular — EBR: considerar en sus programaciones anuales,
trimestrales o bimestrales, segun sea el caso, y aplicar en el desarrollo de sus
sesiones en aula, el juego como estrategia de enseflanza aprendizaje de la
matematica, de tal manera que los estudiantes experimenten gusto por el area,
pero, sobre todo, para que perciban ésta como divertida y cambien su

predisposicién negativa como dificil de aprender.

Segunda:

A los docentes de otras areas de la EBR: investigar y capacitarse en el uso y
aplicacion correcta de las estrategias ludicas en su especialidad, toda vez que esta
investigacién y otras mas estan demostrando que el juego como estrategia de
ensefianza — aprendizaje tiene resultados éptimos en el proceso instruccional, pero
sobre todo estimula a los menores en la busqueda del conocimiento y en el gusto

por el aprender.

Tercera:

A los directivos de las instituciones educativas del nivel primaria: promover entre
sus docentes el uso de estrategias ludicas (juegos)a través de programas de
capacitacion (talleres) en los cuales los docentes puedan conocer los tipos de
juegos existentes, el disefio de los mismos y sobre todo las tematicas, momentos y

grupos etareos con quienes puede trabajarse.

Cuarta:

A las autoridades locales y regionales de educacion: para que consideren en sus
planes de trabajo y de capacitacion la tematica referida a las estrategias Iudicas en
las principales areas del conocimiento como son: ciencia y ambiente, matematica y
comunicacién; considerando proyectos piloto con determinadas instituciones
educativas, de tal forma que dichas experiencias puedan ser sistematizadas,
registradas y compiladas en un texto que sirva de guia para los docentes de la

especialidad.
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Quinta:

A los padres de familia de los nifios de los niveles inicial y primaria: para que
contribuyan en el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus menores hijos, pero
sobre todo para que se constituyan en los socios colaboradores de los docentes en
la aplicacibn de las estrategias Iudicas en casa. Trabajar con ellos en la
concienciacion y sensibilizacion de su papel fundamental en la consolidacion de

ambos niveles de cara al futuro en la etapa secundaria y de educacion superior.
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3. RESUMEN

El presente trabajo de investigacidon buscé identificar determinar la relacién existente entre el uso
de estrategias ludicas y el logro de aprendizajes del drea de Matematica de los estudiantes del
quinto grado de Educacién Primaria de la I.E. Perud - Canad3, distrito de los Olivos — Lima, 2016. En
este estudio de tipo correlacional se tuvo como muestra a 57 estudiantes del quinto grado de
primaria. Para la recoleccién de datos el instrumento empleado fue el Cuestionario de Estrategias
Ludicas. Para el recojo de informacidn, de la variable uso de estrategias ludicas se empled un
cuestionario en escalamiento de tipo Likert. Para la variable logro de aprendizaje en el drea de
matematica, el instrumento de recoleccidon de datos fue una ficha de registro de calificativos del
area. Los resultados indican que existe correlacidn significativa (P-V = ,000**) directa de nivel
moderado (r=,003**) entre el uso de las estrategias Iudicas y nivel de logro de aprendizaje de
matematica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario. Por los resultados contrastados
se afirma que con el 95% de confianza, se rechaza la hipdtesis nula; es decir, que se acepta la
hipdtesis de investigacién que sefialaba que la aplicacidon de las estrategias Iudicas se relacionan
significativamente con el logro de aprendizajes del drea de Matematica de los estudiantes del

quinto grado de Educacién Primaria de la I.E. Perd — Canada.

4. PALABRAS CLAVE

Logro de aprendizaje, estrategias ludicas, razonamiento y demostracion matematica, resolucion de

problemas.



5. ABSTRACT

The present research work in the area of knowledge of knowledge can help to determine the
relationship between the use of strategies and the achievement of learning in the area of

Mathematics of the students of the fifth grade of Primary Education of the I.E. Peru - Canada,
district of Los Olivos - Lima, 2016. In this correlational type study, 57 students of the fifth grade of
primary school were tested. For the data collection the instrument used was the Questionnaire of
Playful Strategies. For the collection of information, a Likert-type escalation questionnaire was used
for the variable use of play strategies. For the achievement variable of learning in the area of

mathematics, the instrument for data collection was a record of qualifications in the area. The
results indicate that there is a significant (PV =, 000 **) direct correlation of moderate level (r =,
003 **) between the use of play strategies and the level of achievement of mathematics in
students of the fifth grade of the primary level By the contrasted results it is affirmed that with 95%
confidence, the null hypothesis is rejected; that is, that accepts the hypothesis that the application
of play strategies is related to the achievement of learning in the Mathematics area of students of

the fifth grade of Primary Education of the I.E. Peru - Canada.

6. KEYWORDS
Achievement of learning, playful strategies, reasoning and mathematical demonstration, problem

solving.

7. INTRODUCCION

En la actualidad con respecto a las estrategias ludicas y el logro de aprendizaje en el area de
matemadtica en el aspecto legal, el trabajo encuentra factibilidad en la “Ley General de Educacion
N2 28044” en el “Articulo 9°. Creatividad e Innovacién Educativa El Ministerio de Educacién apoya
la investigacion y el desarrollo de innovaciones mediante diversas modalidades que incentiven y
mejoren la eficiencia de los procesos y productos educativos y que promuevan una actitud
proactiva, emprendedora y orientada al éxito”. “En el Articulo 16°.- Caracteristicas del Curriculo: El
Curriculo Basico Nacional”, en cada uno de los niveles y modalidades, responde a las siguientes
caracteristicas: Es abierto, flexible y diversificable, es decir permite la incorporacién de nuevos
elementos que lo acerquen mas a la realidad en la que se aplica, en coherencia con los objetivos de
desarrollo institucional, local y regional, ademds es inclusivo, porque considera las distintas
caracteristicas, necesidades, ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, caracteristicas

sociales, econdmicas, geograficas, culturales y lingliisticas de sus comunidades.

Algunos investigadores como Silva (2014) en la tesis “Efectos del Método Directo en el aprendizaje

de las capacidades del drea de légico matematico en los estudiantes del lll Ciclo de Educacidn



Primaria de la Localidad de La Mar Ayacucho”, cuyo objetivo fue: “determinar los niveles de efectos
causados por la aplicacién sistematica del Método Directo en relacidn con el método convencional,
en un estudio de tipo Aplicado con un disefo cuasi experimental aplicando un pre y Postest a los

IM

grupos control y experimental” y concluye: “La aplicacidén sistematica y coherente del método
directo causa efectos significativos al nivel de 0,05 en la capacidad de analisis y procesamiento de la
informacidn, esto se debe a la asistencia directa del docente con el estudiante a quien brinda apoyo

y direccionamiento de los aprendizajes”.

Para Medina (2011); “el juego el permite al alumno resolver conflictos, asumir liderazgo, fortalecer
el caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene que enfrentar; la esencia del juego
ludico es que le crea al alumno las condiciones favorables para el aprendizaje mediadas por
experiencia gratificantes y placenteras, a través, de propuestas metodoldgicas y didacticas en las

que aprende a pensar, aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir”.

Por ello, la realidad problematica actual de las Instituciones Educativas, se encuentran
fragmentadas; presentando una deficiencia en el servicio de formacién cognitiva, casi una nula
participacién en algun proceso de la indagacién para construir conocimientos a partir de su

realidad externa e interna de los estudiantes.

Segun Cueva (2007) mencionar “Que ludica, ocio y tiempo libre no son conceptos idénticos pero si
interactivos. Se podra comprender, ademds que la naturaleza de la emocion ludica no puede
reprimirse permanentemente ni prohibirse en ninglin espacio. Por eso ella aflora en escenarios y

momentos muy serios”

Se sabe que la experiencia Iudica se regula por un impulso emocional en los seres humanos que
indican el inicio y el fin de cada actividad que realizan, es decir que se puede decidir, dénde,
cuando, con quien, etc. Caracteriza lo ludico, lo emocionante, divertido, improvisado y
espontaneo. Lo que indicaria una ausencia de la racionalidad, rigurosidad y planificacién. Este
aspecto no se realiza bajo normas, sino que es mas bien flexible. No se debe de confundir con
libertad desmedida, sino que también se establecen criterios bdsicos para establecer ciertos

parametros en el juego ludico infantil, competencia de los adolescentes.

8. METODO

Se tratd de una investigacidn transversal porque su propdsito es describir las variables (estrategias
ludicas y el logro de los aprendizajes) en un momento dado. La poblacién estuvo conformada por

276 estudiantes del nivel primaria, de la institucién educativa 3080 “Peru - Canada” —Los Olivos de


http://www.monografias.com/trabajos55/conflictos/conflictos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/liderazgo/liderazgo.shtml

la ciudad de Lima y la muestra estuvo constituida por el 100% de estudiantes del quinto grado de

primaria de la de la institucion educativa

El instrumento de recoleccién de datos para la variable uso de las estrategias Iudicas se considerd
como instrumento al cuestionario, el cual fue disefiado como una escala valorativa y éste ha sido
validado al juicio de tres especialistas. Se valord la comprensién lectora en 3 niveles: inicio, proceso

y logro.



9. RESULTADOS
Tabla 1

Resumen del nivel de logro de aprendizaje de la matemdtica de los estudiantes de la I.E Peru -

Canadad
LOGRO DE APRENDIZAJE
L . Desarrollo de la

Resolucion de | Razonamiento y Sy
NIVEL DE iy comunicacion

problemas demostracion L
LOGRO matematica

F % F % F %
Logro 12 21,05 14 24,56 5 8,77
destacado
Logro previsto | 32 56,14 27 47.37 9 15,79
Proceso 9 15,80 13 22,80 27 47,35
Inicio 4 7,01 3 5,27 16 28,07
Total 57 100 57 100 57 100

Fuente: base de datos
Descripcion:

En la tabla 25 se observa que el nivel de logro de aprendizaje de matematica, en sus
dimensiones de resolucion de problemas y razonamiento y demostracién se ubica en el nivel de
logro previsto, en cambio en la dimensidon desarrollo de la comunicacién matemdtica, los
estudiantes analizados se sitian mayoritariamente en un nivel de proceso con tendencia al nivel
de inicio.

10. DISCUSION

- Respecto del objetivo que sefalaba determinar el nivel de uso de las estrategias ludicas en los
estudiantes del quinto grado de educacién primaria, se encontré que el 57.90% de los menores
del estudio (que equivale a 33 de los 57 integrantes de la muestra), manifestd que si utiliza las
estrategias ludicas en un nivel medio para el aprendizaje del drea de matematica. Sin embargo,
hay un 22,80 % de estudiantes que no las emplea durante su estudio. Estos resultados se
refuerzan con los de las tablas 6, 8, 11, 13 donde se observa que los estudiantes manifestaron
utilizar juegos ludicos aprendidos en el aula, como el bingo de ecuaciones, tangram, compra —
venta, los sélidos, canicas, etc. para aprender matematica. En los cuales la frecuencia de
respuesta se encontré en el nivel medio con tendencia positiva. Ademas, debe de destacarse que
el uso de las estrategias ludicas en el aprendizaje esta drea ha servido para que su percepcion
negativa de aprendizaje cambie por otra de mayor predisposicion para su interés y conocimiento.

Asi mismo dichas estrategias ludicas permitieron un mayor grado de interaccién entre los



menores, al promoverse el trabajo en equipo, la colaboracién en lugar del individualismo y el

aprendizaje de la matematica a través de situaciones de la vida cotidiana.

En relacidn al objetivo especifico que indicaba determinar el nivel de logro de aprendizaje en el
area de matemadtica de los estudiantes del quinto grado de educacidn primaria de la |.E Peru -
Canada. La tabla 21 muestra que el logro de aprendizaje se ubican mayoritariamente en el nivel
de logro previsto (ahi se ubica el 39.77 % de los encuestados), seguido por el nivel de proceso (se
encuentran el 28.65% de los estudiantes). Solo el 18.13% de los 57 estudiantes alcanzaron el nivel
de logro destacado en matematica que equivale a calificativos de 18 a 20 puntos vy, de otro lado,
el 13.45 % se situd en el extremo negativo, es decir, en el nivel de inicio que equivale a

calificativos entre 0 a 10 puntos.

Finalmente, en referencia a la hipdtesis de investigacion que sefialaba: “La aplicacién de las
estrategias ludicas se relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del drea de

Matemadtica de los estudiantes del quinto grado de Educacién Primaria de la I.E. Peru — Canada.”.

Segun el analisis paramétrico con el coeficiente de correlacién de Pearson (r) se determina que
existe una correlacion significativa (P-V = ,000**) directa de nivel moderado (r=,003**) entre el
uso de las estrategias ludicas y el nivel de logro de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del quinto grado de primaria. Por los resultados obtenidos y contrastados se puede
afirmar que con un 95% de confianza, se rechaza la hipdtesis nula; es decir, la aplicacién de las
estrategias ludicas no se relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del area de

Matematica de los estudiantes del quinto grado de Educacion Primaria de la |.E. Perd — Canada.

11. CONCLUSIONES
- El uso de las estrategias Iudicas en los estudiantes del quinto grado de primaria se ubica en un
nivel medio (57.90% de los encuestados) y ello ha permitido mejorar la forma de aprender

matematica, su percepcion frente al drea y a desarrollar un tipo de aprendizaje colaborativo.

- El logro de aprendizaje de la matematica de los alumnos del quinto grado de primaria de la I.E
Peri — Canada, se ubica en el nivel de logro previsto (con el 28.65%) que fluctia entre los
calificativos de 14 a 16 puntos. En cuanto a sus capacidades o dimensiones se concluye que el
razonamiento y demostracion y la resolucion de problemas se situan en el nivel de logro
previsto con tendencia de los estudiantes alcanzar el logro destacado. A diferencia de la

capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica, la cual se sitia en el nivel de proceso.

- Existe correlacion entre la capacidad de razonamiento y demostracién matematica y el uso de

estrategias ludicas de los estudiantes analizados. Los resultados corroboran la hipdtesis de una



correlacién positiva fuerte (0.729), al evidenciar que los menores cuando mas utilizan las

estrategias ludicas mejores niveles de logro obtienen en razonamiento y demostracion.

- La capacidad de desarrollo de la comunicacién matemadtica  se relaciona con el uso de
estrategias Iudicas de los estudiantes de la Institucién educativa Perd - Canada. Asi lo demuestra
la prueba de hipdtesis Chi — cuadrado que arroja que el X? calculado de 11.735 el cual se ubica
en la regidn de rechazo, por lo tanto se refuta la hipdtesis nula y se concluye que existe
correlacién entre la capacidad de desarrollo de la comunicacion matematica y el uso de
estrategias ludicas de los estudiantes analizados. Los resultados corroboran la hipdtesis de una
correlacién positiva fuerte (0.78), al observar que los estudiantes cuando mas utilizan las
estrategias ludicas mejores niveles de logro obtienen desarrollo de la comunicacién

matematica.

- Finalmente, existe una correlacion significativa (P-V = ,000**) directa de nivel moderado
(r=,003**) entre el uso de las estrategias Iudicas y nivel de logro de aprendizaje de matematica
en los estudiantes del quinto grado del nivel primario. Por los resultados obtenidos y
contrastados se puede afirmar que con un 95% de confianza, se rechaza la hipdtesis nula; es
decir, que se acepta la hipdtesis de investigacién que sefalaba que la aplicacion de las
estrategias ludicas se relacionan significativamente con el logro de aprendizajes del area de

Matematica de los estudiantes del quinto grado de Educaciéon Primaria de la I.E. Perd — Canada.
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existe entre el | entre el uso de las estrategias | aplicacion de ludicas Iu,dlc.as: No expe.rlmental 276 _
Logro de Técnicas Correlacional - estudiantes
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Anexo 3

CUESTIONARIO DE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS EN MATEMATICA

. DATOS INFORMATIVOS
Fecha:

Evaluado:

[I. INSTRUCTIVO: A continuacion se presenta 14 items para ser marcados con
un aspa (X) las alternativas segun crea conveniente.

1. ¢Cuando estudias en casa o en situaciones diarias los temas del curso
de matematica utilizas o te vales de dados, chapas o canicas, tal y
como lo empleaste en el aula con el profesor?

a. Siempre
b. A veces
c. Nunca

2. ¢Tereunes con algunos de tus compafieros para jugar damas o ajedrez

para mejorar tu razonamiento?
a. Siempre
b. A veces

c. Nunca

3. En tu vida cotidiana, ¢Simulas con alguno de tus compaferos o
familiares el juego de la compra — venta para resolver o aprender
alguna operacion matematica?

a. Siempre
b. A veces
c. Nunca

4. ¢Recuerdas el juego de los sdlidos aprendido en clase y lo tienes

presente durante tu aprendizaje de las figuras geométricas?
a. Siempre
b. A veces

c. Nunca



En tu vida cotidiana o durante tu estudio de algun tema matematico, ¢el
juego del tangram te ha ayudado en la resolucion de operaciones
matematicas?

a. Siempre

b. A veces

c. Nunca
Cuando te rednes con tus compafieros ¢utilizas preguntas capciosas o
acertijos como forma de estimular tu razonamiento?

a. Siempre

b. A veces

c. Nunca
¢Elaboraste tu cartelera matematica conteniendo los juegos
aprendidos en clase para apoyarte en la resolucién de ejercicios?

a. Siempre

b. A veces

c. Nunca
Para la resolucion de tus practicas de ecuaciones en casa, ¢empleas el
bingo de ecuaciones desarrollado en el aula?

a. Siempre

b. A veces

c. Nunca
¢Respetas las reglas de los juegos mateméticos que se te ensefiaron
en el aula para larealizacion de un trabajo en casa?

a. Siempre

b. A veces

c. Nunca

10.Desde que utilizas los juegos en el aprendizaje de la matematica, ¢te es

mas facil aprender los contenidos?
a. Siempre
b. A veces

c. Nunca



11.;Te diviertes utilizando el juego de una manera didactica para aprender
matematica?
a. Siempre
b. A veces
c. Nunca
12.¢;Los juegos disefiados y construidos para aprender matematica te
ayudaron a tener mas confianza en tus habilidades para no temer a los
numeros?
a. Siempre
b. A veces
c. Nunca
13.¢Los juegos matematicos aprendidos en clase te ayudaron a trabajar
en equipo y aprender méas con tus compafieros acerca de las
mateméticas?
a. Siempre
b. A veces
c. Nunca
14.;,Se deberia ensefiar matemética a través de juegos para poder
aprender de manera no aburrida?
a. Siempre
b. A veces

c. Nunca



NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

N RESOLUCION DE RAZONAMIENTP Y DESARR?LLO DE LA’ Total
PROBLEMAS DEMOSTRACION COMUNICACION MATEMATICA | prROMEDIO | NOTA
1 9 10 12 10 C
2 12 13 12 12 B
3 13 11 12 12 B
4 10 15 11 12 B
5 11 17 11 13 B
6 13 17 13 14 A
7 10 10 10 10 C
8 11 13 16 13 B
9 12 11 15 13 B
10 11 11 8 10 C
11 11 13 14 13 B
12 12 17 15 15 A
13 10 11 10 10 C
14 13 16 18 16 A
15 9 13 18 13 B
16 10 8 11 11 B
17 9 11 11 10 C
18 12 12 15 13 B
19 9 14 13 12 B
20 10 14 16 13 B
21 15 11 16 14 A
22 9 10 11 10 C
23 13 16 15 15 A
24 11 13 12 12 B
25 10 12 7 9 C
26 9 14 16 13 B
27 13 16 15 15 A
28 11 10 10 10 C
29 7 11 13 10 C
30 12 18 15 15 A
31 12 13 15 13 B
32 11 14 15 13 B
33 11 13 15 13 B
34 19 19 17 18 AD
35 13 16 14 14 A
36 11 17 13 14 A
37 13 17 14 15 A
38 8 8 8 8 C
39 12 13 13 13 B
40 10 11 9 10 C
41 10 12 12 11 B
42 12 11 15 13 B
43 11 10 12 11 B
44 12 13 13 13 B
45 11 10 10 10 C
46 13 14 14 14 A
a7 11 12 11 11 B
48 10 9 11 10 C
49 14 13 13 14 A
50 14 11 14 13 B
51 10 12 13 12 B
52 14 13 15 14 A
53 12 10 15 12 B
54 10 10 9 10 C
55 11 14 14 13 B
56 13 13 14 13 B
57 12 13 14 13 B




PRUEBA DE CONFIABILIDAD DEL CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS
LUDICAS

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 17 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 17 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,920 14

Fuente: Salida SPSS (software estadistico)

Interpretacion.

El estadistico Alpha de Cronbach del instrumento de investigacion “Cuestionario de
uso de estrategias ludicas en matematica” arrojé el valor de 0.920 el cual supera el

0.70 estandar, por ende el instrumento es altamente para la investigacion.



Estadisticas de total de elemento
Varianza de
Media de escala si escala si el Correlacion total ~ Alfa de Cronbach
el elemento se ha  elemento se ha de elementos si el elemento se

suprimido suprimido corregida ha suprimido

1. ¢,Cuando estudias en 24,65 20,368 ,969 ,905
casa o en situaciones diarias los

temas del curso de matematica

utilizas o te vales de dados,

chapas o canicas, tal y como lo

empleaste en el aula con el

profesor?

2. ¢ Te retines con algunos 24,65 20,368 ,969 ,905
de tus compafieros para jugar

damas o ajedrez para mejorar tu

razonamiento?

3. En tu vida cotidiana, 25,12 24,110 ,011 ,934
¢Simulas con alguno de tus

compafieros o familiares el

juego de la compra — venta para

resolver o aprender alguna

operacion matematica?

4. ¢ Recuerdas el juego de 25,06 22,184 422 ,922
los sélidos aprendido en clase y

lo tienes presente durante tu

aprendizaje de las figuras

geomeétricas?

5 En tu vida cotidiana o 24,65 20,368 ,969 ,905
durante tus clases de algun

tema matematico, ¢ el juego del

tangram te ha ayudado en la

resolucion de operaciones

matematicas?

6. Cuando te relines con 24,65 20,368 ,969 ,905
tus companieros ¢ utilizas

preguntas capciosas o acertijos

como forma de estimular tu

razonamiento mental?



7. ¢ Elaboraste tu cartelera 24,12
matematica conteniendo los

juegos aprendidos en clase para

apoyarte en la resolucion de

ejercicios matematicos?

8. Para la resolucién de 24,65
tus practicas de ecuaciones en

casa, ¢empleas los juegos

matematicos desarrollados en el

aula?

9. ¢Utilizas las reglas de 23,82
los juegos matematicos que se

te ensefaron en el aula para

resolver problemas

matematicos?

10. Desde que utilizas los 24,65
juegos en el aprendizaje de la

matematica, ¢te es mas facil

aprender los temas de

matematica?

11. ¢ Te diviertes utilizando 24,65
el juego de una manera
didactica para aprender

matematica?

12. ¢ Los juegos disefiados 24,18
y construidos para aprender

matematica te ayudaron a tener

mas confianza en tus

habilidades matematicas?

13. ¢Los juegos 23,88
matematicos aprendidos en

clase te ayudaron a trabajar en

equipo y aprender mas con tus

comparfieros acerca de las

matematicas?

18,610

20,368

22,529

20,368

20,368

23,279

22,485

,690

,969

,251

,969

,969

,216

,335

,919

,905

,931

,905

,905

,927

,925



20,368 ,969 ,905

24,65

¢ Se deberia ensefiar

14.

matematica a través de juegos

para poder aprender de manera

divertida?

Base de datos de la prueba estadistica Alpha de Cronbach.
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Anexo 6
BASE DE DATOS DEL ESTUDIO

Estudiante N° 28

N° ftem 01 | item 02 | item 03 | item 04 | item 05 | item 06 | item 07 | item 08 | item 09 | item 10 | item 11 | item 12 | item 13 | item 14
Estudiante N° 01 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
Estudiante N° 02 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 40
Estudiante N° 03 1 2 2 3 3 2 2 1 3 3 3 2 3 3 33
Estudiante N° 04 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 41
Estudiante N° 05 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 41
Estudiante N° 06 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 2 e
Estudiante N° 07 2 1 2 1 3 1 2 2 2 3 3 3 3 3 31
Estudiante N° 08 3 1 2 3 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 33
Estudiante N° 09 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
Estudiante N° 10 2 2 2 2 3 2 2 1 2 3 3 3 1 3 34
Estudiante N° 11 3 2 2 1 3 2 2 1 2 3 3 2 3 3 31
Estudiante N° 12 3 2 3 1 3 2 2 1 2 3 3 2 3 3 33
Estudiante N° 13 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 40
Estudiante N° 14 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 40
Estudiante N° 15 2 2 2 2 3 2 3 1 1 3 3 3 3 2 32
Estudiante N° 16 3 2 3 1 2 2 3 1 2 3 3 3 3 3 34
Estudiante N° 17 1 2 2 2 3 2 3 1 2 3 3 2 3 3 32
Estudiante N° 18 3 2 3 1 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 34
Estudiante N° 19 2 2 2 2 3 2 2 1 2 3 3 3 2 3 32
Estudiante N° 20 3 3 2 1 1 2 3 1 2 3 3 3 2 3 32
Estudiante N° 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 40
Estudiante N° 22 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 sy
Estudiante N° 23 1 2 2 2 2 1 3 3 2 2 3 3 2 2 30
Estudiante N° 24 2 2 2 3 2 1 3 2 2 3 3 2 2 2 31
Estudiante N° 25 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 1 2 el
Estudiante N° 26 2 2 2 3 2 1 3 3 2 3 3 3 2 2 33
Estudiante N° 27 1 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 33

1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 1 2 H
2 2 1 1 2 1 3 2 2 3 2 3 3 3 30

Estudiante N° 29




Estudiante N° 30

Estudiante N° 31

Estudiante N° 32

Estudiante N° 33

Estudiante N° 34

Estudiante N° 35

Estudiante N° 36

Estudiante N° 37

Estudiante N° 38

Estudiante N° 39

Estudiante N° 40

Estudiante N° 41

Estudiante N° 42

Estudiante N° 43

Estudiante N° 44

Estudiante N° 45

Estudiante N° 46

Estudiante N° 47

Estudiante N° 48

Estudiante N° 49

Estudiante N° 50

Estudiante N° 51

Estudiante N° 52

Estudiante N° 53

Estudiante N° 54

Estudiante N° 55

Estudiante N° 56

Estudiante N° 57
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CATEGORIA NIVEL DEL ESTUDIANTE
UTILIZA VERDE
MEDIANAMENTE UTILIZA AMARILLO

NO UTILIZA

Fuente: Base de Datos del estudio
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presentado por el estudiante Ramén Medina Nina, he constatado lo siguiente:

Que el citado trabajo de investigacién tiene un indice de similitud de 25%, verificable en el
reporte de originalidad del software Turnitin, grado de coincidencia minimo que convierte
a dicho trabajo en aceptable y no constituye plagio, en tanto cumple con todas las normas

del uso de citas y referencias establecidas por la universidad César Vallejo.

Chimbote, 15 de noviembre de 2017

Sl

David Omar F. Casusol Morales
Docente TAET
DNI N° 17636498
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)
“César Acuiia Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA
PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos g Nombres: (solo los datos del que autoriza)
MEDINA  NiNA RAMCN

D.N.I. : E. L b 1 .
Domiciio :  AV.ALFRepo. HENDIOLA 6821~ TorRE U - DPTO §03
Teléfono  : Fijo : . Movil :999039 380
E-mail : xameamedinaning, @hetmalil . com .
2. IDENTIFICACION DE LA TESIS
Modalidad:
[ Tesis de Pregrado
RACURAA 1~ scvompnmmmmmeesisi s e S RS R S
ESCUBIa e
o i I ———
Tl 1
X1 Tesis de Posgrado
X Maestria [ Doctorado
Grado CHRESTRO e
Mencion : Docencia N, GesTign,  EDOCATIVA |

3. DATOS DE LA TESIS

Autor (es) Apellidos y Nombres:
HMeDINA . NINA.. .. RAMON

LAS  ESTRATEGAS . LUDICAS Y. EL LOGRO DE LOS APRENDIZATES

DPE. NMPTEHATICA DE (05 ESTUDIANTES De (A INSTRUCSA)  EQU(ATI VA

PERU — CAMADA , LIMA , 20\6.

Afio de publicacién : ... zol8 ...
4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:
A través del presente documento,
Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis.
No autorizo a publicar en texto completo mi tesis. (.
Firma : @ Fecha: .1. 5:0% -z048




ESCUELA DE

. . SGRADO
UaiVERMEL s CPaan va 5.5 41 W) UNvESOR Cesan vaitgio
CAMPUS LIMA NORTE
MESA DE PARTES

13 MAR, 2018
% FORMATO DE soticradt-1BIDO

* Ho'l:_“...}._"‘_m__ / Bmas. 2

SOLICITA: !
NASTO.....BUEND

..........................

ESCUELA DE POSGRADO :

el Ty, foel Al Gt

........ ?AMON MEDINA '\“NA con DN Ne 4003‘.“‘}5
.............. h\"éri:'l?r'éﬁ%}iél’/i&é&'&éi}b'l?’c'-itiin'/éi""'"""""'"'""""""' e hdaress e BN
domiciliado (a) en M2-62 - LT,%OV“'}'ASOUDAK‘DHD ’SJM'L‘NA
Calle / [ote™ M= ¥ Lk, Disiit - Provincla iRegion)

ante Ud. con el debido respeto expongo lo siguiente:

7,

Ohtervac

Que en mi condicién de alumno de la promocién: del programa: NAESTRIA e
. e ) - (Promocicn)
" " ( LY Gest .
EDUCN (ON 42 (‘W éNl)OL / gf"iéentiﬂcado con el cédigo de matricula N®

de la Escuela de Posgrado. recurro a su honorable des
Que €s

pacho para solicitarle lo siguiente; . \
™~

............................................

lA....... QUIEMUTA.....PE¢.  OIPLOMA  PEL  GRADO

..................................................................

...............................................................

.................................................................................................................................

Por lo expuesto. agradeceré ordenar a quien corresponde se me atienda mi peticién por ser de justicia.

Lima.. /rZ de e o e

........................ de 2018
“Irma del solicitunte)

Documentos que adjunto: Cualquier consuita por favor comunicarse conmigo al:

a. AN’LUQDQ.DE.TES’S .......... . Teléfonos: ... TN4.0 29380, ..

b RICTAULEN. LE ~SusTENTHCIoN Email; .(2M.NM edinanina @ holmails com

o ACTB..RE. ALROBAGK  DE ORIGWALIDAD, . :

o JANTALLAZD 6. TYRMNITIN, i



