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Presentacién

Sefiores miembros del jurado.

En cumplimiento del reglamento de Grado y Titulos de la Universidad César
Vallejo, para obtener el grado de Magister en Educacion con mencién en
Psicologia Educativa, presento la tesis titulada: Programa aprendo jugando en la
resolucién de problemas mateméaticos en estudiantes de primaria- tercer grado-,
institucion educativa 20793, Huaral 2017.

El estudio se realizd con la finalidad de determinar el efecto de la aplicacion
del programa aprendo jugando en la resolucién de problemas matematicos en los
estudiantes de primaria- tercer grado-, Institucion Educativa 20793, Huaral 2017,
y para esto se analizé datos tomados a 40 estudiantes y en base a la aplicacion
de los procesos de analisis y construccion de los datos obtenidos, presentamos
esta tesis, esperando que sirva de soporte para investigaciones futuras y nuevas

propuestas que contribuyan en el mejoramiento de la calidad educativa.

La tesis esta compuesta por siete capitulos: En el capitulo | se consideré la
introduccion, que contiene los antecedentes, la fundamentacion cientifica,
justificacion, problema, hipétesis, objetivos; en el capitulo Il se consideré el marco
metodoldgico que contiene a las variables en estudio, operacionalizacién de
variables, metodologia, tipos de estudio, disefio, poblacion muestra y muestreo,
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, métodos de andlisis de datos; en
el capitulo Il los resultados; en el capitulo IV la discusion de los resultados; en el
capitulo V las conclusiones de la investigacion, en el capitulo VI las

recomendaciones y en el capitulo VII las referencias y anexos.

Sefiores miembros del jurado, esperamos que esta investigacion, sea

evaluada y cumpla los paradmetros para su aprobacion.

El autor
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Resumen

La investigacion que tiene como titulo: Programa aprendo jugando en la
resolucién de problemas mateméaticos en estudiantes de primaria- tercer grado-,
institucion educativa 20793, Huaral 2017. Tuvo como objetivo general determinar
el efecto de la aplicacion del programa aprendo jugando en la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de primaria- tercer grado-, Institucion
Educativa 20793, Huaral 2017, cuya finalidad fué mejorar el desarrollo de sus
potencialidades en las cuatro competencias matematicas valiéndonos del juego

gue es el estimulo de la propia accion del estudiante.

La investigacion fue de tipo aplicada, con un enfoque cuantitativo, cuyo
método fue hipotético deductivo, bajo el disefio cuasi experimental con una
poblacién de 40 estudiantes los cuales se dividieron en 20 estudiantes para el
grupo control y 20 para el grupo experimental de tercer grado de primaria. Se
aplic6 como instrumento de medicion una prueba objetiva tanto para el pre y post
test, el instrumento fue validado por juicio de experto y se ha determinado su
confiabilidad mediante el estadistico de Kr20, con un coeficiente de 0,98. Para la
prueba de hipotesis se utilizé el estadistico U- Mann-Whitney y se concluy6 que:
existen diferencias significativas en el grupo experimental luego de haber aplicado
programa “Aprendo jugando en la resolucion de problemas matematicos”, al

comparar con los resultados del pre test con el post test.

Los resultados concluyeron que: La aplicacion del programa “Aprendo
jugando tiene un efecto significativo en la resolucion de problemas matematicos
en los estudiantes de primaria- tercer grado-, Institucion Educativa 20793, Huaral
2017.

Palabras claves: Programa aprendo jugando y resolucion de problemas

matematicos.
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Abstract

The research that has as its title: Program | learn playing in the resolution of
mathematical problems in elementary students - third grade-, educational
institution 20793, Huaral 2017. It had as general objective to determine the effect
of the application of the program | learn playing in the resolution of Mathematical
problems in elementary students - third grade - Institution Educative 20793, Huaral
2017, Whose purpose was to improve the development of their potentialities in the
four mathematical competences using the game that is the stimulus of the

student's own action.

The research was of an applied type, with a quantitative approach, whose
hypothetical method was deductive, under the experimental design, of quasi
experimental reach with a population of 40 students which were divided into 20
students for the control group and 20 for the experimental group Of third grade of
primary. An objective test for both pre and post test was applied as instrument,
and the instrument was validated by expert judgment and its reliability was
determined using the Kr20 statistic, with a coefficient of 0.98. For the hypothesis
test the U-Mann-Whitney statistic was used and it was concluded that: there are
significant differences in the experimental group after having applied the program
"l learn playing in solving mathematical problems”, when comparing with the
results of the pretest With the post test.

The results concluded that: The application of the "I learn to play" program
has a significant effect on the resolution of mathematical problems in elementary

students - third grade - Institution Educative 20793, Huaral 2017

Keywords: Program | learn by playing and solving mathematical problems.





