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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo principal, demostrar la influencia del
programa jugando aprendemos matematica en la resolucién de problemas de
cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Peru, Los
Olivos- 2022.

El presente trabajo, es de nivel pre experimental, disefio cuasi experimental, de
tipo aplicada y se ubica dentro del enfoque cuantitativo, pues recaba informacion
numeérica tanto en el pre como en el pos test el cual se aplic6 a una poblacién
de 24 estudiantes, la cual fue elegida inicialmente de 26 estudiantes de quinto
grado, pero finalmente se trabaj0 con 24 debido a la inasistencia de dos de
ellos. El instrumento utilizado fue la prueba escrita, la cual fue validada por
juicio de expertos, que evaluaron la pertinencia, relevancia y claridad tanto de
items, indicadores como de dimensiones. La confiabilidad se establecio mediante

prueba de Wilcoxon con coeficiente de 0.94, el cual indica que es confiable.

Como resultado se obtuvo que el logro de aprendizajes se vio incrementado
luego de haber aplicado el programa jugando aprendemos matematica, como
muestran los resultados del pre y post test, respectivamente, por lo que se
concluyo que el programa jugando aprendemos matematica influye
significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de

5to grado “A” de primaria.

Palabras clave: programa, juego, matematica.
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ABSTRACT

The main objective of this research is demostrating the influence of the program
by playing we learn mathematics in the resolution of quantity problems in 5th
grade "A" elementary students of the I.E. New Peru, Los Olivos - 2022.

The present work is of a pre-experimental level, quasi-experimental design, of an
applied type and is located within the quantitative approach, since it collects
numerical information both in the pre and in the post test, which was applied to a
population of 24 students, the which was initially chosen from 26 fifth grade
students, but finally | worked with justo 24 students because of the absence of two
of them. The instrument used was the written test, which was validated by expert
judgment, who evaluated the pertinence, relevance and clarity of both items,
indicators and dimensions. Reliability was established using the Wilcoxon test with

a coefficient of 0.94, which indicates that it is reliable.

As a result, it was obtained that the learning achievement was increased after
having applied the program by playing we learn mathematics, as shown by the
results of the pre and post test, respectively, so it was concluded that the program
by playing we learn mathematics significantly influences resolution. of problems of

guantity in students of 5th grade "A" of primary school.

Keywords: program, game, mathematics.
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l. INTRODUCCION

Actualmente, la educacion afronta muchas dificultades, los resultados obtenidos
no muestran logros esperados, lo cual nos lleva a asumir una posicion critica
sobre que estan aprendiendo nuestros estudiantes, que necesitan aprender en
mateméatica especialmente relacionado a la competencia resolucion de
problemas de cantidad y como podemos revertir esta dificil realidad. Escuchamos
continuamente decir a los estudiantes, es dificil aprender matematica, a los
padres, cada vez mas preocupados por el descenso de las calificaciones en sus
hijos en el area de matemética. Los resultados en las evaluaciones
estandarizadas muestran un leve ascenso, asi lo expres6 el Ministerio de
Educacion (2019) que no resuelve las dificultades ya expuestas. En este contexto
el programa jugando aprendemos matematica en la resolucion de problemas de
cantidad resulta primordial para el aprendizaje de operaciones basicas, dada la
naturaleza ludica del nifio. Aristizabal et al (2016) enunci6 que el juego
didactico permite comprender matematica actuando como mediador entre una
situacion problematica concreta y lo abstracto.

Asimismo, UNESCO (2021), en los informes emitidos por el Laboratorio
Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE) , sefialo
gue la educacion en Ameérica Latina y el Caribe donde se evalla a 3er y 6to
grado de primaria en el dltimo estudio ERCE (2019) demostré que de los 16
paises evaluados, mas del 40% de educandos de 3er grado y mas del 60%
de 6to grado en primaria no alcanzaron las competencias minimas tanto en
lectura como en matematica. Queda demostrado, que las dificultades que
afrontan los estudiantes a nivel internacional son variadas y representan una de
las causas de fracaso escolar, frustracion, aislamiento e incluso abandono de la
escolaridad, cabe mencionar que esta situacion se presenta tanto en instituciones
publicas como en las privadas, en zonas urbanas como en las rurales.

Por otra parte, la reciente situacién de pandemia agravo la cantidad de
educandos que no alcanzan las competencias minimas de aprendizaje en la
resolver problemas de cantidad en matematica, como se ha evidenciado en la
Ultima evaluacién diagnostica 2022 realizada por el organismo de educacion en
labril, donde si antes de la pandemia los aprendizajes ya presentaban resultados

por debajo de lo esperado, actualmente, son alarmantemente bajos en esta area



en el nivel primaria. Siendo los estudiantes de quinto grado pertenecientes al V
ciclo donde culmina la educacién primaria, el impacto que causara en secundaria,
si no se mejoran los aprendizajes, alcanzara un alto costo para los estudiantes,
sus familias y la sociedad en conjunto, Rogers et al, (2020).

En consecuencia, aprender mateméatica enfrenta situaciones adversas, las
cuales se busca solucionar mediante el programa jugando aprendemos
matematica en la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de
primaria de una institucion educativa, 2022.

. Por lo tanto, la presente investigacién tiene el siguiente problema general
¢,Como influye el programa aprendemos matematica jugando en la resolucion
de problemas de cantidad en estudiantes de primaria de 5to grado “A” de la I.E.
Nuevo Peru- Los Olivos- 20227?

La presente investigacion se justifica tedricamente segun lo planteado por
Piaget en su teoria estructuralista, quien mencionod que el juego va a hacer que
el nifio asimile la realidad para luego comprenderla, favoreciendo el aprendizaje
significativo, pues los nifios hasta los 11 afios se ubican en el estadio de
operaciones concretas, donde manipular objetos y jugar es primordial Osorio
(2020). Asimismo, UNICEF (2018), manifesté que el juego es primordial en el
aprendizaje en nifios pequefos, pero que permanece en las siguientes etapas y
contribuye en su aprendizaje durante toda su vida, potenciandolo. Como asevera
Gallardo, J. (2018) recuperando a Vygotsky, quien menciondé que el nifio
representa una realidad cercana mediante el juego simbolico que posteriormente
se constituird en desarrollo mental tan necesario para resolver problemas de su
vida cotidiana, asi como las habilidades para seriar, comparar y ordenar las
cuales forman parte del conocimiento lI6gico matematico.

A su vez, tiene una justificacion practica ya que nuestros estudiantes de 5to
“‘A” de la I.LE. Nuevo Peru, Los Olivos, 2022, estaran preparados para enfrentar
con éxito el nivel secundario en el area de matemética y se ubicaran dentro del
logro esperado y destacado en las evaluaciones estandarizadas a nivel nacional e
internacional a llevarse a cabo cuando cursen el segundo afio de secundaria. De
igual manera el docente se situara como un profesional de calidad teniendo
como referente el logro de sus estudiantes, por ende, la institucién educativa a la

cual pertenece sera reconocida como una de las mejores del sector



adquiriendo prestigio y metas de atencion, asi como la preferencia de la
poblacion circundante, asegurando la permanencia del docente en su centro
laboral y lo mas importante es que estara contribuyendo en promover dentro
de la comunidad de Los Olivos una educacion para la vida.

Ademas, se justifica metodol6gicamente, debido a su pertinencia porque se
aplicara un programa llamado jugando aprendemos matematica en la resolucion
de problemas de cantidad pues la problemética abordada es nacional y servira
como estudio previo para aplicar en otras realidades ya que mejora la
resolucion de problemas donde intervienen las operaciones béasicas en
matematica. El proyecto plantea propuestas que mejorardn cualitativa y
cuantitativamente los resultados en matematica mediante el desarrollo de un
programa de juegos con material concreto, que permitird a los estudiantes
alcanzar logros de aprendizaje esperado y destacado para el grado. Esta
investigacion se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, debido a que recolecta
datos que van a mostrar si el juego mejora el logro de aprendizajes dentro del
rango esperado y destacado en matematica, en estudiantes de 5to grado,
correspondientes al V ciclo de primaria, ya que generalmente solo se trabaja
en estudiantes de preescolar y los primeros grados de primaria
desaprovechando su utilidad en los demas grados del nivel. La matematica
representa una tarea dificil de lograr para los estudiantes, por ello el juego viene
a ser una estrategia para motivar el acercamiento al area y lograr que el
estudiante encuentre recursos que le permitan aprender matematica de manera
significativa, pues los nifios se desenvuelven en el mundo del juego.

Desde mi punto de vista es el juego una forma divertida de promover
aprendizajes partiendo de situaciones concretas para llevar al nifio de todo el
nivel primaria a la reflexion personal y solucién de problemas abstractos, asi
también una manera de fortalecer los lazos de amistad e interaccion con sus
pares. Por ello, debe tenerse presente de manera permanente en todas las
clases, ya que se esta desestimando su uso por factores como el llenado de
informacion en los cuadernos, entre otros.

El objetivo de la investigacibn es demostrar la influencia del programa
jugando aprendemos matematica en la resolucién de problemas de cantidad en

estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Peru, Los Olivos- 2022.



En los objetivos especificos es demostrar la influencia del programa jugando
aprendemos matematica con material concreto en el area de matematica en la
resolucion de problemas de cantidad de los estudiantes de 5to grado “A” de
primaria de la I.E. Nuevo Peru, Los Olivos- 2022. Finalmente demostrar que el
programa jugando aprendemos matematica mejora la capacidad de célculo en los
estudiantes de 5to “A” de primaria de la I.E. Nuevo Peru, Los Olivos -2022.

La hipdtesis plantea que el programa jugando aprendemos matematica
influye significativamente en la resolucibn de problemas de cantidad en
estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Peru, 2022. En las
hipétesis especificas tenemos: primero, el programa jugando aprendemos
matematica con material concreto influye significativamente en la resolucién de
problemas de cantidad y segundo mejora la capacidad de calculo de los
estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.. E. Nuevo Peru, 2022.

1. MARCO TEORICO

A nivel nacional, Mendoza (2021) plante6 como objetivos ensefiar a resolver
problemas con materiales ladicos y cuéal de ellos era el mas apropiado para el
logro de aprendizajes, asi mismo describié el como evaluar. Obtuvo como
resultado que el uso de materiales ladicos concretos estructurados y no
estructurados, como el multibase y los javas de huevo, respectivamente, son los
mas apropiados para el aprendizaje de las matematicas, puesto que facilitan la
representacion vivencial y generan un mayor entendimiento por parte de los
alumnos para resolver problemas. Concluyo, que en todo el nivel primaria el uso
de estos materiales permite un mayor logro de aprendizajes.

De la misma forma, Baltazar (2020) buscé evidenciar la eficacia de los
juegos en calculo; para resolver y evaluar problemas de suma y resta en nifios
de primaria. Llegd a comprobar que los juegos matematicos de calculo si
mejoraron la resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Asimismo, Casas (2020) en su objetivo principal propuso determinar si el
juego didacticamente desarrolla pensamiento matematico en alumnos del sexto
grado de primaria y en los objetivos especificos sefiald implementar juegos para
optimizar el pensamiento numérico y geométrico en estudiantes de sexto de

primaria. Concluyendo que el juego mejoré significativamente el pensamiento



numeérica como geométricamente de los estudiantes en mencion, y recomendo
incluso, seguir aplicando los juegos en el nivel secundaria.

Silva (2020) planteé determinar la influencia de juegos didacticos para
aprender matematica en niflos de 5to grado de primaria con disefio cuasi
experimental con pre test y post testa un solo grupo y determinar si mejora
el aprendizaje después de la aplicacion de los mismos , concluyé que estos
juegos desarrollaron significativamente aprendizajes mateméaticos, mostrando
clara diferencia entre el pre test y post test. recomendando sistematizar los
juegos en las instituciones educativas para hacer placentero el aprendizaje
y el logro de competencias del &rea mencionada.

Calderén (2018) tuvo como objetivo determinar que el juego como
estrategia ayuda a aprender matematica a nifios de 2do grado, para resolver
problemas de cambio desde el tipo 1 al 4. Aplicando el método hipotético
deductivo, con disefio cuasi experimental, longitudinal, con muestreo no
probabilistico con prueba pre y post test donde concluyé que la aplicacion del
juego como estrategia mejora el aprendizaje de los nifios de segundo grado en
problemas de cambio 1 al 4 de acuerdo a la prueba tipo T empleada.

Para Saenz (2016) el objetivo fue esta establecer la relacion entre el
juego didactico para resolver problemas de Matematica en las 4 operaciones
basicas con educandos de tercero de primaria, concluyendo que el juego del
sapo, utilizado en esta investigacion no tiene relacion directa con el logro de
solucion de problemas con las 4 operaciones basicas, sefialando la falta de
creatividad .y nula practica del factor ladico por parte de la docente en la
ensefianza de matematicas, como artifice de estos resultados. Finalmente
recomendd el uso de los juegos durante la ensefianza de la resolucion de
problemas del area en mencién para un mayor aprendizaje.

Porras ( 2021) sostuvo como objetivo determinar habilidades y errores
en la solucién de problemas matematicos para establecer actividades ludicas
gue permitan aprender, al término de la ejecucion de estas actividades tanto
docentes y estudiantes reflexionaran sobre las estrategias usadas, fallas que
aun persisten y como pueden superarlas. Este trabajo concluyé que el juego
permite el incremento del interés por aprender las operaciones matematicas y

mejoran el pensamiento numérico , calculo mental e interaccién grupal al



mejoran el pensamiento numeérico , calculo mental e interaccion grupal al
resultar una practica significativa, por lo que nace la necesidad de
implementarlas en todos los demas grados con sus respectivos ajustes, pues
los juegos deben adaptarse segun la edad del estudiante.

Al respecto Quinteros (2021) propuso el objetivo de determinar los
efectos de actividades ludicas a fin de favorecer el pensamiento légico
matematico, usando un modelo cualitativo-cuantitativo, andlisis y cuantificacion
de informacion respectivamente para elaborar una propuesta de actividades
ludicas que fortalezcan el area de matematica. Concluyé que los docentes si
reconocen la importancia de la actividad lidica, pero no la aplican debido a
diversos factores como insuficientes materiales y que las instituciones
educativas deben implementarlos para optimizar el logro de aprendizajes.

En los estudios previos internacionalmente, Soler et al (2021) en su
articulo, plante6 que es necesario conocer cuales procesos y factores tanto
externos como internos implicados en el aprendizaje de habilidades
matematicas, favorecen la autorregulacion de los nifilos para aprender, y asi
fortalecerlos. Tuvo como objetivo demostrar cudles son los factores
motivacionales para que los nifilos de primer grado aprendan matematica y si
existe una relacion directa con el juego. Por ello, nace la necesidad de
demostrar si el juego favorece la motivacion y autorregulacion para mejorar
los niveles de aprendizaje matematico De esta manera analizaron el juego
como una motivacion para lograr aprendizajes en esta area. Llevado a cabo
mediante la observacion de una clase de matematica en tres sesiones.
Finalmente, concluyeron que el juego hace sentirse a gusto a los alumnos y
disfrutar cuando aprenden, ademas de favorecer su autonomia y el pensamiento
I6gico para resolver problemas al fortalecer la observacion, discriminacion,
pensamiento numeérico y practica de la solidaridad, convirtiéendose asi en una
actividad indispensable para aprender matematica siempre y cuando el
objetivo esté bien direccionado.

De la misma manera Peralta (2021) en su objetivo general plante6
potenciar el proceso de ensefiar y aprender a multiplicar y dividir mediante una
guia didactica que incluye el juego como tactica para progresar en el

razonamiento l6gico matematico en educandos de 5to grado en Loja — Ecuador.



El disefio usado fue cuasi experimental y concluyd que su aplicacion  si
permiti6 a los estudiantes aprender de manera mas dinamica y creativa la
multiplicacion y division ya que incluia el juego, por otra parte que el maestro
influye enla manera como se aprende matematica, por ello recomend6 que
el docente debe incluir juegos como parte permanente de sus clases.

La siguiente investigacion de Navarro y Pabon (2020) tuvo como objetivo
principal relacionar el juego como destreza educativa y el pensamiento numérico
en la adicién, en alumnos de 1° grado. La investigacion fue cuasi-experimental,
porque manipuld a la variable independiente (el juego) y observé su efecto en la
variable efecto (pensamiento numérico). Concluyd que la implementacion de los
talleres tuvieron efectos positivos , por lo tanto, afirmé que el juego como
destreza educativa, si proporciono la comprension del pensamiento numeérico en
la suma .y que debido a esta innovacion se fortalecié el pensamiento numerico,
ademas, se observo una participacion activa de las niflas y nifios, afirmando que
esta tactica motivo a los alumnos a llevar a cabo las actividades programadas
y por consiguiente participaron en las actividades ludicas llevadas a cabo. De
igual forma el desarrollo de los talleres alcanzdé lo determinado en la
investigacion, demostrando que estas estrategias son factores importantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los educandos gracias a que fomentan la
motivacion y el interés.

Rogers, et al (2020) mencioné que el COVID- 19 ha impactado en la
educacion , por diversas situaciones presentadas, por un lado esta el
aislamiento y cierre de escuelas, el descenso de la economia y la emergencia
sanitaria que afectd vy sigue afectando a todos los sectores, no siendo ajeno
a esta realidad el recrudecimiento en el logro de una formacion de calidad en
el nivel primaria que es el que se sitian nuestros estudiantes y que pone en
riesgo al siguiente nivel de la educacién basica , el nivel secundaria, siendo
los mas vulnerables los que tienen menos oportunidades.

De la misma manera, Rojas (2019) tuvo como objetivo principal
relacionar el juego ladico matematico y el desarrollo de competencias
matematicas , concluyendo la existencia de la relacion entre las variables
mencionadas, recomendando que los estudiantes interactien con materiales

en el aula.



Fuentes (2019) tuvo como objetivo conseguir que a los estudiantes les
guste la matematica y promover el interés por el area en ellos. , ademas de
afianzar contenidos del curriculum en matematica. Asimismo, la metodologia
fue activa donde los juegos fueron seleccionados previamente y aplicados
después de haber trabajado el contenido, como refuerzo, se llevd a cabo en
sesiones donde se sigue algunos pasos como, explicacion del juego
organizacion de los estudiantes , el desarrollo del juego en si y al término los
estudiantes desarrollan una practica sobre el mismo. Llegd a la conclusion que
es el docente el encargado de proponer situaciones que favorezcan la
creatividad de los estudiantes para resolver problemas y el juego debe
implementarse como recurso imprescindible en el aula debido a sus multiples
beneficios , como motivacion del estudiante, aprendizaje duradero y divertido.

En la investigacion seguida por Aleman (2018) tuvo como objetivo
demostrar que las actividades ludicas son una estrategia para el logro de
aprendizaje de operaciones basicas como la adicion, asimismo que con estas
actividades hay mayor participacion e interés por aprender por parte de los
estudiantes. Esta investigacion de tipo cuasi experimental desarroll6 4 talleres en
los que se aplicé rabrica, prueba objetiva y lista de cotejo sobre operaciones
aritméticas. Llego a la conclusion que los estudiantes tienen distintas maneras de
aprender a sumar, lo hacen en la recta numérica, en conjuntos, contando con los
dedos o dibujando, otras de las conclusiones fue que es de sumamente
importante que el maestro domine el plan de estudio para concretarlo de forma
didactica haciendo que el estudiante movilice sus saberes matematicos. Otra de
las conclusiones fue que tanto estrategias de ensefianza y aprendizaje son
indispensables para disefiar y desarrollar la estrategias didacticas.

Asimismo, Puchaicela (2018) en su objetivo general plante6 reformar el
proceso de ensefianza — aprendizaje para multiplicar y dividir mediante el juego
como forma de desarrollar el razonamiento l6gico matematico en los educandos
de quinto grado en Loja — Ecuador. El disefio usado fue cuasi experimental y
concluyd que su aplicacion si permiti6 mejorar el aprendizaje de la
multiplicacion y division.

A su vez, en lo expuesto por Gallardo (2018) el juego es de facil

reconocimiento, pero dificil definicién, aun asi resulta una actividad placentera



para todas las edades. El juego es sindnimo de diversion, exploracion,
experimentacion, conocimiento de si mismo y comprension de la realidad del
entorno, ademas de medio de socializacion. Como se citdé en (Herranz, 2013),
supone una forma de interacciébn con sus pares, que descubre sensaciones,
sentimientos, emociones y aspiraciones antes no experimentadas y que
estaran presentes alo largo de la vida.

Asimismo, Gallardo (2018) sobre el término juego, en su etimologia
proviene del latin “iocus-i” , cuyo significado es broma, gracia, chiste. El otro
vocablo es “ludus.-i”, cuyo significado es juego, diversion. Segun lo expresado
por (Diaz, 2008) el juego se asocia con diversion, placer y alegria, aunque
dificiimente una sola conceptualizacion pueda abarcar todas sus
particularidades. También, Huizinga (1990), lo defini6 como acciéon libre,
desarrollada dentro de limites temporales y de espacio expresos, con reglas a
cumplirse, aunque aceptadas libre y conscientemente.

Por otra parte, Hassinger-Das et al (2018) mencion6 que hay varias
formas en que se da el juego, entre ellos el juego libre, guiado o dirigido los
cuales implican reglas, donde dentro de la actividad misma de jugar incluyen
las matematicas y en esa practica se dan definiciones como clasificacion,
magnitudes, enumeraciones formar patrones, asi como la ubicacion del espacio,
entre otras. Afirm6é que antes que el juego libre se impone el juego guiado
principalmente por el mismo nifio y va generando aprendizajes matematicos
gracias a que conserva la exploracion y aflade el acompafiamiento del adulto.
Siendo el aprendizaje con base en el juego un motor que hace crecer la
motivacion del nifio por aprender los contenidos matematicos.

En el sentir de los autores mencionados y de (Iturbe, 2015) el juego
resulta imprescindible en el desarrollo afectivo, motriz, cognitivo y socializador
del nifio, ofreciendo un sinfin de posibilidades de abordaje de contenidos
curriculares y logro de competencias en la educacion de los nifios , usandolo
como motivacion para el trabajo en el aula y fuera de ella.

Al respecto, para explicar la complejidad del juego, aparecieron en el
siglo XX multiples teorias, entre ellas, la teoria de la interpretacién del juego por
la estructura del pensamiento de Piaget (citado por Gallardo , 2018) , para quien

las variantes del juego es la representacion de las transformaciones y el



establecimiento de otras estructuras mentales, dandose primero la
asimilacion y luego la acomodacion, distinguiendo cuatro categorias de
juegos. Otra de las teorias con respecto al juego es la teoria sociocultural del
juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980). (Citado por Gallardo 2018) detall6 que el
juego al crear la zona de desarrollo proximo, lleva al nifio a evolucionar encima
de su edad real convirtiéndose en sustancial forma de desarrollo que se
conecta con su contexto sociocultural, el cual provee una motivacién
capacidades y actitudes para participar en la sociedad con guia adulta, a
través de la imitacion, presente en todo juego de representacion, mediante la
cual se apropia del sistema cultural donde vive (citado por Gallardo 2018).
desde la vision de esta teoria el objetivo es aprender de la organizacion y
sistema de comunicacion del mundo adulto.

De este modo, aparecio la teoria de la enculturacion de Sutton-Smith y
Roberts (1964, 1981) , quienes mencionaron que los juegos se relacionan con
los valores de la cultura donde se dan con el fin de trascender . (Linaza, 1991).

Segun Loras (2017). Pretendi6 dar a conocer variedades de juegos
como recurso didactico para aprender de manera significativa y divertida en
el aula , socializar, promover el gusto por la matematica y justificar asi la
importancia del juego en el aprendizaje de esta area del curriculo. La
actividad ladica se dio como refuerzo después de tratar en aula los
contenidos . Llegé a la conclusion que los nifios perdieron su aversion a la
matematica y se involucraron mas no solo en la tarea manipulativa y ludica
sino reflexiva sobre lo que estaban aprendiendo.

Cruz (2016) en su tesis propuso determinar influencia de los juegos
educativos para aprender los niumeros decimales, construccién del numero y el
uso de operaciones de matematica en alumnos de segundo grado del nivel
primaria. La metodologia empleada es un disefio cuasi experimental con dos
grupos concluyendo que se puede, a partir de los juegos tradicionales,
agregar un fin pedagégico especifico, por ejemplo en el area de matematica
y se comprob6 como influyeron los juegos con el 71% de logro satisfactorio
en la evaluacion censal de estudiantes 2015 con respecto al 29 % obtenido en

el afio anterior donde no se aplicaron los juegos.
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1. METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefo de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion es aplicada . Sierra Bravo, R. (2001), porque utiliza los
conocimientos en la préactica y en beneficio de la sociedad.
3.1.2. Disefio de investigacion

Esta investigacion esta ubicada dentro del enfoque cuantitativo, pues
parte de una pregunta donde se necesitara recabar datos y probar o declarar
nula la hipétesis. Asi, Sampieri (2014) explica que el enfoque cuantitativo utiliza
la recoleccion de datos para poder probar la hipotesis con base a la medida
numérica y la estadistica para marcar pautas de comportamiento y probar
teorias. El disefio de este estudio es pre experimental de pre test y post test de
un solo grupo vy busca principalmente determinar la relacion entre el.
Programa jugando aprendemos matematica y la resolucion de problemas de
cantidad en estudiantes de una institucion educativa primaria. Como hipotesis
general se ha considerado que existe relacion significativa entre Programa
jugando aprendemos matematica y la resolucion de problemas de cantidad en
estudiantes de 5to grado “A” de la I.E. Nuevo Perd. Un alto desempefio del
estudiante en matematica, no depende Unicamente de la experiencia o de la edad
gue tenga, sino también de la forma como ha sido guiado o le han propuesto las
diversas situaciones trabajadas por el maestro. Es posible que aprendan de
forma eficaz si lo hacen mediante un programa de juegos, lo que les permite a
su vez adquirir habilidades y afrontar con éxito las tareas matematicas de

diversa complejidad

Figura 1
Disefio pre experimental.

D. Pre test Post test de un
solo grupo
01 X0

Nota: Campbcll, D. & Stanlcy, J. (1993) Disefios experimentales y cuasi

experimentales en la investigacion social. Sexta reimpresion.
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DONDE:
X : Variable independiente
O1 : Mediciones del pre test de la variable independiente

02 : Medicion del pos test de la variable independiente

3.2  Variables y operacionalizacion

Variable 1: Programa jugando aprendemos matemética

Definicién conceptual. Para “Vygotsky (1966) el juego surge en respuesta a la
necesidad de interaccion de las personas. El infante, mediante el juego, llega a
comprender y construir su realidad social y cultural en base a la exploracion,
interpretacion y representacion del mundo.” Es asi que el programa jugando
aprendemos matematica nace enmarcado en esta concepcion donde el
conjunto de juegos como el payaso tragapelotas, tumbabotellas, tiro al aro,
crea un clima de disposicion para el aprendizaje , toda vez que los estudiantes
a través de estos juegos van resolviendo los problemas de cantidad, que
posteriormente les permite resolver de manera abstracta en una  practica
escrita.

Definicion operacional .En el “programa jugando aprendemos matematica”
de acuerdo a lo mencionado anteriormente, se tomO en cuenta tres juegos: el
payaso tragapelotas, tumbabotellas y tiro al aro, para realizar los juegos que
permitieron resolver los problemas de cantidad, donde se aplicaron 8

sesiones, y se aplicé 1 juego para dos sesiones.

Indicadores:

Participa ensartando aros, participa con alegria en el tumbabotellas y encesta
en balon en el juego payaso tragapelotas.

Escala de medicion:

La escala que se aplicé fue dicotdbmica ordinal (si -no) con los rangos

siguientes: siempre, casi siempre y a veces.

4
Variable 2: La resolucion de problemas de cantidad
Definicion conceptual. ElI Ministerio de Educacion (2016) menciona que esta

competencia consiste en que el estudiante solucione o cree nuevos
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problemas comprendiendo nociones numeéricas y de cantidad, haciendo
estimaciones o calculos exactos.

Definicion operacional: El programa aprendemos matematica jugando en la
resolucion de problemas de cantidad se evalu6 mediante la técnica de la
encuesta y una prueba escrita como instrumento ,que tuvo 20 items, cuyas
dimensiones fueron problemas de cambio, problemas de igualacién/
comparacién y operaciones basicas que permiten el logro de esta
competencia.

Indicadores:

Resuelve problemas de cambio, resuelve problemas de igualacién/
comparacién y resuelve problemas con operaciones basicas.

Escala de medicion:

La escala aplicada fue dicotomica ordinal (correcto =1 e incorrecto = 0) con
los rangos siguientes en logro destacado AD igual a 18-20, logro esperado A
igual a13-17 , en proceso Bigual a 11-12 y en inicio C igual a 0-10

3.3. Poblacién, muestra y muestreo
3.3.1. Poblacion
Los 29 educandos de quinto grado A de la I.E. Nuevo Peru con una edad de

10y 11 afios , en su mayoria , perteneciente a un estrato social medio - bajo.

3.3.2. Muestra

Los 29 educandos de quinto grado A de la I.LE. Nuevo Perd con muestra no
probabilistica con criterio de exclusion , donde los estudiantes diagnosticados
con discapacidad intelectual no formaron parte de la muestra elegida, solo
se eligio a 26 educandos. Se trabajé con 24 , debido a que dos no asistieron.
Muestreo no probabilistico.

3.3.3. Unidad de andlisis.

Son los estudiantes de la l.E. Nuevo Pert que pertenecen a 5to grado “A”.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se usO la técnica de la encuesta.

Instrumentos

Cuestionario -Prueba escrita con 20 items
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Validez

Los instrumentos se validaron mediante juicio de expertos. Segun Hernandez y
Mendoza, (2018), la validez en el instrumento permite medir variables en estudio,
por ello necesita de precision.

Tabla 1
Validacion del instrumento por juicio de expertos.
Expertos Opinién de aplicabilidad
Mgtr. Angélica Patricia Loza santa Cruz. Aplicable
Mgtr. Herminia Silvia Condori Cuadros Aplicable
Mgtr. Judith Jesus Calle martinez Aplicable

3.5. Procedimientos

Se recogi6 informaciéon mediante sesiones de aprendizaje donde se aplico
juegos como el tumbabotellas, payaso tragapelotas , ensarta aros, los cuales
se eligieron previamente antes de la aplicacion de cada sesion, las cuales
contaron con la debida autorizacion solicitada por la universidad , la cual
envid una carta a la institucion educativa , seguidamente la Directora de la
institucion Educativa dio su conformidad con el sello de recepcion para la

aplicacion de las sesiones Yy el trabajo en su conjunto.
3.6. Método de andlisis de datos
La informacion del pre y pos test se llevé a cabo con Prueba de

Wilcoxon Kr-20.

3.7.  Aspectos éticos

Se acude aloinformado en esta investigacion.
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IV.  RESULTADOS

Andlisis descriptivos

Tabla 2
Variable desempefio académico pre y post test.

Pre test Pos test
Logro destacado 2 8,3 9 37,5
Logrado 9 37,5 11 45,8
Proceso 2 8,3 3 12,5
Inicio 11 45,8 1 4,2
Total 24 100,0 24 100,0

Figura 2
Variable desempefio académico pre y post test.
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Hpre test BPos test

Los resultados estadisticos que permiten comparar el pre test y post test de
la variable de estudio luego de la ejecucion del programa, indican que la mayoria
de ellos se encuentran en inicio 45,8% en el pre test. Por el contrario, en el post
test la mayoria se encontré entre logro destacado 37,5% y logro 45,8%. Por tanto,

podemos afirmar que el rendimiento se debio a la ejecucion del programa.
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Tabla 3
Dimension problemas de cambio pre y post test.

Pre test Post test
Logro destacado 3 12,5 18 75.0
Logrado 12 50,0 5 20,8
Proceso 4 16,7 1 4,2
Inicio 5 20,8 0 0,0
Total 24 100,0 24 100,0

Figura 3
Dimension problemas de cambio pre y post test.
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Los resultados estadisticos que permiten comparar el pre test y post test de
la dimensién problemas de cambio luego de la aplicacion del programa, indican
gue la mayoria de ellos se encuentran en logro 50,0% en el pre test. En contraste,
con el post test donde la mayoria se encontrd entre logro destacado 75,0% y logro
20,8%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debié a la aplicacion del

programa.
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Tabla 4
Dimension problemas de igualacion/comparacion pre y post test.

Pre test Post test
Logro destacado 16 66,7 21 87,5
Logrado 4 16,7 3 12,5
Proceso 3 12,5 0 0,0
Inicio 1 4,2 0 0,0
Total 24 100,0 24 100,0

Figura 4
Dimension Problemas de igualacion/comparacion Pre y Post test.
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Los resultados estadisticos que permiten comparar el pre test y post test de
la dimension problemas de igualacion/comparacion luego de la aplicacién del
programa, indican que la mayoria de ellos se encuentran en logro 66,7% en el pre
test. En cambio, en el post test la mayoria se encontré entre logro destacado
87,5% y logro 12,5%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debio a la
aplicacion del programa.
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Tabla 5
Dimension con operaciones basicas pre y post test.

Pre test Post test
Logro destacado 10 41,7 13 54,2
Logrado 4 16,7 8 33,3
Proceso 4 16,7 3 12,5
Inicio 6 25,0 0 0,0
Total 24 100,0 24 100,0

Figura 5
Dimension con operaciones basicas pre y post test.
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Los resultados estadisticos que permiten comparar el pre test y post test de
la dimensidn con operaciones basicas luego de la aplicacion del programa,
indican que la mayoria de ellos se encuentran en logro 41,7% en el pre test. Por
el contrario, en el post test la mayoria se encontr6 entre logro destacado 54,2% y
logro 33,3%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debié a la

aplicacién del programa.
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Prueba de Hipotesis General

Ho: El programa jugando aprendemos matematica no influye en la resolucion
de problemas de cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de
la I.LE. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.

Ha: El programa jugando aprendemos matemética influye en la resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la
I.E. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.

Los resultados de la prueba de hipétesis nos indican que conforme a
Wilcoxon, la significatividad bilateral de ,000 determina que ambos grupos son
diferentes; asimismo, Z cuyo indice de -4,021 al ser mayor a z tabla (,-0,96)
reafirma que ambos grupos son diferentes. Ademas, 21 rangos negativos nos
indican que Desempefio Académico - Post test > Desempefio Académico - Pre

test. En consecuencia, se considera la hipotesis del investigador y se rechaza la

nula.
Tabla 6
Rangos de desempefio.
Rango Suma de
N  promedio rangos

Desempefio Académico Rangos 0? ,00 ,00
- Post test - negativos
Desempefio Académico Rangos 21° 11,00 231,00
- Pre test positivos

Empates 3¢

Total 24

a. Desempefio Académico - Post test < Desempefio Académico - Pre test
b. Desempefio Académico - Post test > Desempefio Académico - Pre test
c. Desempefio Académico - Post test = Desempefio Académico - Pre test

Tabla 7
Prueba de Wilcoxon Hipoétesis General.

Desempefio Académico - Post test - Desempefio Académico - Pre test
V4 -4,021°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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Prueba de Hipotesis Especifica 1

Ho: El programa jugando aprendemos matematica no influye en la dimension
problemas de cambio en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la
I.E. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.

Ha: El programa jugando aprendemos matematica influye en la dimension
problemas de cambio en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la
I.E. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.

Lo resultante de la prueba de hip6tesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la
significatividad bilateral de ,000 determina que ambos grupos son diferentes;
asimismo, Z cuyo indice de -3,858 al ser mayor a z tabla (,-0,96) reafirma que
ambos grupos son diferentes. Ademas, 19 rangos negativos nos indican que
Desempefio Académico - Post test > Desempefio Académico - Pre test. Por lo

cual, se acepta la hipétesis del investigador y se rechaza la nula.

Tabla 8
Rangos de problemas de cambio.
N  Rango promedio Suma de rangos
Problemas de cambio - Rangos 1@ 3,00 3,00
Post test - Problemas de  negativos
cambio - Pre test Rangos 19° 10,89 207,00
positivos
Empates 4¢
Total 24

a. Problemas de cambio - Post test < Problemas de cambio - Pre test
b. Problemas de cambio - Post test > Problemas de cambio - Pre test
c. Problemas de cambio - Post test = Problemas de cambio - Pre test

Tabla 9
Prueba de Wilcoxon Hipotesis Especifica 1.

Problemas de cambio - Post test - Problemas de cambio - Pre test
Z -3,858"
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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Prueba de Hipotesis Especifica 2

Ho: El programa jugando aprendemos matematica no influye en la dimension
problemas de igualacién/comparacion en estudiantes de 5to grado “A” de

primaria de la I.E. Nuevo Perd, Los Olivos - 2022.

Ha: El programa jugando aprendemos matematica influye en la dimension
Problemas de igualacion/comparacién en estudiantes de 5to grado “A” de

primaria de la I.E. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.

Lo resultante de la prueba de hip6tesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la
significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes;
asimismo, Z cuyo indice de -3,038 al ser mayor a z tabla (,-0,96) reafirma que
ambos grupos son diferentes. Ademas, 14 rangos negativos nos indican que
Desempefio Académico - Post test > Desempefio Académico - Pre test. Por lo

cual, se acepta la hipétesis del investigador y se rechaza la nula.

Tabla 10
Rangos de problemas de igualacién/comparacion.
Rango Suma de
N promedio rangos
Problemas de igualacion Rangos 28 5,50 11,00
/comparacion - Post test - negativos
Problemas de igualacion Rangos 14° 8,93 125,00
/comparacion - Pre test positivos
Empates 8¢
Total 24

a. Problemas de igualacion /comparacion - Post test < Problemas de igualacion
/comparacion - Pre test
b. Problemas de igualacion /comparacion - Post test > Problemas de igualacion
/comparacion - Pre test
c. Problemas de igualacion /comparacion - Post test = Problemas de igualacion
/comparacion - Pre test
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Tabla 11
Prueba de Wilcoxon Hipétesis Especifica 2.

Problemas de igualacion /comparacion - Post test - Problemas de igualacion
/comparacion - Pre test

z -3,038°
Sig. asintotica(bilateral) ,002

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Prueba de Hipdétesis Especifica 3
Ho: El programa jugando aprendemos matematica no influye en la dimension
con operaciones basicas en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la
[.E. Nuevo Peru, Los Olivos - 2022.
Ha: El programa jugando aprendemos matematica influye en la dimension con
operaciones basicas en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la |.E.

Nuevo Perd, Los Olivos - 2022.

Lo resultante de la prueba de hipotesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la
significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes;
asimismo, Z cuyo indice de -3,520 al ser mayor a z tabla (-0,96) reafirma que
ambos grupos son diferentes. Ademas, 16 rangos negativos nos indican que
Desempefio Académico - Post test > Desempefio Académico - Pre test. Por lo

tanto, se acepta la hipétesis del investigador y se rechaza la nula.

Tabla 12
Rangos con operaciones basicas.
N Rango promedio Suma de rangos
Problemas con Rangos 1@ 2,50 2,50
operaciones basicas - negativos
Post test - Problemas Rangos 16° 9,41 150,50
con operaciones basicas positivos
- Pre test Empates 7°
Total 24

a. Problemas con operaciones bésicas - Post test < Problemas con operaciones bésicas - Pre test

b. Problemas con operaciones basicas - Post test > Problemas con operaciones bésicas - Pre test

c. Problemas con operaciones basicas - Post test = Problemas con operaciones basicas - Pre test
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Tabla 13
Prueba de Wilcoxon Hipétesis Especifica 3.

Problemas con operaciones bésicas - Post test - Problemas con operaciones
bésicas - Pre test

z -3,520°
Sig. asintotica(bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Lo resultante de la prueba de hipétesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la
significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes;
asimismo, Z cuyo indice de -3,520 al ser mayor a z tabla (-0,96) reafirma que
ambos grupos son diferentes. Ademas, 16 rangos negativos nos indican que
Desempefio Académico - Post test > Desempeiio Académico - Pre test. Por

consiguiente, se admite la hipotesis del investigador y se rechaza la nula.

V. DISCUSION

La coyuntura nacional post pandemia exige una alta demanda de docentes en las
instituciones publicas que puedan fortalecer sus competencias pedagogicas en el
uso de estrategias que respondan a las necesidades de estudiantes que han
tenido dificultades en su aprendizaje debido a la virtualidad, al cual no han podido
acceder. En ese sentido, el uso de estrategias como el del programa Jugando
Aprendemos en el area de matematicas va a permitir el logro de las competencias

en esta area curricular.

De acuerdo a la investigacion realizada, en el analisis descriptivo de la
variable desempefio académico, se puede observar que antes de aplicar el
‘programa jugando aprendemos matematica”, el 45,8% de los estudiantes de
quinto grado de la I.LE. Nuevo Perl, estaban en el nivel Inicio, revelando un
aprendizaje deficiente en la resolucion de problemas de cantidad; sin embargo
después de la aplicacion del programa, ningun estudiante se colocé en el nivel
inicio; luego, en el nivel proceso tenemos un 8,3% de estudiantes que antes de
recibir el programa se colocaban en dicho nivel y cuyo aprendizaje en la
resolucién de problemas de cantidad cambié cuando recibieron el programa,

incrementandose el porcentaje de estudiantes al 12,5%; e incluso, se puede
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determinar que el porcentaje de estudiantes que estaban en el nivel de logro se
incrementd de 37,5 % a 45,8% y los estudiantes con logro destacado también se
acrecentaran de 8,3% a 37,5%. Como se puede ver el programa “jugando
aprendemos matematica” ha contribuido a un cambio positivo en el logro de los
aprendizajes del area de matematicas en los estudiantes de quinto grado de la
I.E. Nuevo Pera.

Respecto a la dimensién problemas de cambio, antes de emplear el
programa Jugando Aprendemos, el 20,8% de los estudiantes se encontraban en
el nivel Inicio, y luego de la aplicacion del programa Jugando Aprendemos, ningun
estudiante se encontré en este nivel. Asimismo, también podemos observar que
un 16,7% de estudiantes, antes de recibir el programa, estaban en el nivel de
Proceso para luego cambiar positivamente después de la aplicacion del
programa, reduciendo dicho valor a 4,2%; igualmente, el porcentaje de
estudiantes que se encontraban en nivel de logro se redujo de 50,0% a 20,8%,
siendo lo mas resaltante, el porcentaje de estudiantes que estaban en logro
destacado antes de la aplicacion del programa era de 12,5%, el cual se acrecento
significativamente a 75,0% después de llevar el programa.

De igual manera, respecto a la dimension problemas de
igualacion/comparacion, antes de ejecutar el programa Jugando Aprendemos, el
4,2% de educandos tenian un deficiente aprendizaje de problemas de cantidad,
en la dimensién problemas de igualacion/comparacion, pues, se encontraban en
el nivel Inicio; no obstante, después de la ejecucion del programa no hubo
estudiantes en este nivel. También observamos un 12,5% de estudiantes que
antes de trabajar con este programa, mostraban un aprendizaje en proceso de
problemas de cantidad en la dimensién problemas de igualacién/comparacion; sin
embargo, después de desarrollarse el programa no hubo estudiantes que
obtuvieran en este nivel. Ahora, el porcentaje de estudiantes que se encontraban
en el nivel logrado se redujo de 16,7% a 12,5%, y lo mas resaltante es que del
porcentaje de estudiantes que estaban en logro destacado 66,7% aumentd a
87,5% después de que fuera aplicado el programa. Como se puede ver el
programa Jugando Aprendemos ha aportado ostensiblemente para que estos

estudiantes afiancen su aprendizaje.
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Finalmente, considerando la dimensién de operaciones basicas, antes de
gue se aplicara el programa Jugando Aprendemos, el 25,0% de los estudiantes
de quinto grado de la I.E. Nuevo Per( se encontraban en el nivel Inicio, pero, a
raiz, de haber aplicado el programa ningun estudiante alcanzo6 este nivel. En el
nivel Proceso, se observa un 16,7% de estudiantes antes de recibir el programa
Jugando Aprendemos, por el contrario cuando participaron del programa, el
porcentaje de estudiantes se redujo al 12,5%; y a diferencia de lo anterior, el
porcentaje de estudiantes que se encontraban en el nivel de logro se incrementd
de 16,7% a 33,3%, pero lo méas resaltante es que del porcentaje de estudiantes
gue estaban en logro destacado 41,7% aumentdé a 54,2% después de la
aplicacion del programa. Se puede distinguir que el programa Jugando
Aprendemos ha favorecido de manera importante de manera positiva los
aprendizajes del area de matematicas en los estudiantes de la I.E. Nuevo Pera.

En la tabla titulada Rangos de desempefio respecto a la hipétesis general,
donde se analizaron a 24 estudiantes se obtienen 0 rangos negativos, (Pos Test <
Pre Test), 21 positivos (Pos Test > Pre Test) y 3 empates (Pos Test = Pre Test);
como se puede observar en el aprendizaje en la resolucion de problemas de
cantidad en el pos test tuvo mayores puntajes respecto al pre test, con lo cual se
infiere un progreso de los aprendizajes a raiz del programa Jugando Aprendemos.
En la tabla prueba de Wilcoxon Hipotesis General el Sig. asintotica (bilateral) cuyo
valor es p = 0,000 menor a 0,05, se corrobora la hipdétesis formulada, donde, se
concluye con una confianza del 95% que el programa Jugando Aprendemos
influyé significativamente para que educandos de 5to grado aprendan a resolver
problemas de cantidad.

Los resultados observados, confirman las conclusiones de Casas (2020)
cuya investigacion era determinar si el juego como estrategia didactica desarrolla
el pensamiento matematico, donde seflala que el juego mejoro
significativamente tanto el pensamiento numérico como el geométrico de los
estudiantes de sexto grado y recomendo incluso, seguir aplicando los juegos en el
nivel secundaria.

Continuando con la discusién, en la tabla titulada Rangos de Problemas de
Cambio respecto a la hipétesis especifica 1, vemos que de los 24 estudiantes

analizados; hubo 1 rango negativo; 19 positivos y 4 empates, obteniéndose

25



puntajes mayores al Pre Test, ademas, en la tabla titulada prueba de Wilcoxon
Hipotesis Especifica 1 se observa la Sig. asintotica (bilateral) cuyo valor es p =
0,000 el mismo que es menor que 0,05, aceptando asi la hipétesis especifica
formulada, en conclusion, con el 95% de confianza, el programa jugando
aprendo matematica influyd sustancialmente en el aprendizaje de resolucion de
problemas de cambio en los estudiantes de 5to grado A de la |.E. Nuevo Pera.

Utilizando la misma metodologia empleada por la presente investigacion,
Silva (2020) en su indagacion donde plante6 determinar la influencia de los juegos
didacticos para aprender matematica en educandos de quinto grado de primaria
con disefio cuasi experimental con pre test y post test a un solo grupo concluy6
gue estos juegos desarrollaron significativamente aprendizajes en esta materia,
mostrando una clara diferencia entre el pre y post test, lo mismo que sucedio
con la presente investigacion.

Siguiendo en el mismo analisis, en la tabla titulada rangos de Problemas de
igualacion/comparacion respecto a la hipoétesis especifica 2, vemos que de los 24
estudiantes analizados; hubo. 2 rangos negativos, 14 positivos y 8 empates. Se
distingue, que el aprendizaje en la dimension Problemas de Cambio en el Pos test
tuvo puntajes mayores al Pre Test, y de la misma manera, en la tabla prueba de
Wilcoxon Hipotesis Especifica 2 observamos la Sig. asintotica (bilateral) cuyo
valor es p = 0,002 siendo menor que 0,05, entonces se acepta la hipotesis
especifica formulada, concluyéndose con una confianza del 95% que el programa
Jugando Aprendemos influy6é sustancialmente en el aprendizaje de resolucion de
problemas de igualacion/comparacion en los educandos de 5to grado.

Los resultados obtenidos, corroboran el trabajo de investigacion de
Puchaicela (2018) en su objetivo general plante6 modificar el proceso de
ensefianza — aprendizaje en multiplicacibn como en division mediante el juego
en estudiantes de 5to grado en Loja — Ecuador. El disefio usado fue el mismo
gue el presente estudio concluyendo que si mejoré el aprendizaje de la
multiplicacion y division.

Para finalizar, en la tabla titulada rangos con Operaciones Basicas respecto
a la hipotesis especifica 3, de los 24 estudiantes analizados; hay 1 rango
negativo, 16 con rango positivo y 7 empates, observandose que el aprendizaje en

la dimensién Operaciones Basicas en el Post test presenta mayor puntaje que el
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Pre Test. También, en la tabla prueba de Wilcoxon Hipdtesis Especifica 3, se
observa que la Sig. asintotica (bilateral) es p = 0,000 el cual es menor que 0,05,
por consiguiente se acepta la hipotesis especifica formulada; y se concluye con la
conflanza del 95% que el programa Jugando Aprendemos influyé
significativamente para aprender a resolver operaciones béasicas en los
educandos de 5to grado de la Institucién Educativa Nuevo Peru.

Los resultados arriba mencionados se reafirman con la investigacién de
Aleman (2018) que tuvo como objetivo demostrar que las actividades ludicas son
una estrategia para el logro de aprendizaje de operaciones basicas; investigacion
de tipo cuasi experimental llegando a la conclusion que los estudiantes tienen
distintas maneras de aprender a sumar, por lo que es importante que el docente
domine el plan de estudio para concretarlo de forma didactica haciendo que el
estudiante movilice sus saberes matematicos, es por eso que las estrategias de
enseflanza y aprendizaje son indispensables para disefiar y desarrollar la
estrategias didacticas.

Este trabajo obtuvo similares resultados a los de Cruz (2016) quien
propuso determinar influencia de los juegos educativos para aprender el uso
de operaciones en matematica en educandos de segundo grado de primaria. A
diferencia de esta investigacion, es un disefio cuasi experimental con dos
grupos concluyendo que mediante juegos tradicionales se puede agregar fines
pedagogicos, alcanzando el 71% de logro satisfactorio en la evaluacién censal
de estudiantes 2015 en contraste con el 29 % obtenido el afio 2014 donde no
hubo aplicacion de los juegos.

Fuentes (2019) se propuso conseguir el gusto por las matematicas y asi ,
trabajar lo planteado por el curriculo. Seleccion6 juegos con anterioridad vy
aplic6  después de haber trabajado el contenido, como refuerzo, a diferencia
de nuestra investigacion que se trabajé al inicio de las clases el procedimiento
fue similar, en sesiones, explicacion del juego , organizacion de los nifios , el
desarrollo del juego y finalmente desarrollaron una practica. Llegdé a la
conclusién que el profesor propone las actividades con creatividad para que
los educandos resolvan problemas de manera que tenga significado

aseverando los beneficios del juego para aprender.
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En contraposicién, Sdenz (2016), con respecto a este estudio, obtuvo
resultados distintos en su investigacion, no obstante teniendo objetivos
similares como establecer la relacién entre el juego didactico para resolver
problemas con las 4 operaciones béasicas con educandos de primaria,
concluyé que el juego del sapo utilizado, no tuvo relaciébn directa en la
solucién de problemas matematicos con las 4 operaciones béasicas, pero debido
al factor docente en la ensefianza. Puesto que el trabajo no se llevé a cabo
segun lo planteado en la investigacion.

Finalmente, los resultados de este estudio, corroboran los postulados de la
teoria sociocultural del juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980). (Citado por gallardo
2018) que indica que el juego al crear la zona de desarrollo préximo, lleva al nifio
a evolucionar encima de su edad real convirtiendose en sustancial forma de
desarrollo que se conecta con el contexto sociocultural del nifio el cual provee una

motivacion, capacidades y actitudes para participar en la sociedad.
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VI. CONCLUSIONES

Primera.

Queda demostrado que el programa jugando aprendemos matematica Influye en
la resolucion de problemas de cantidad incrementando el porcentaje de
estudiantes que se ubican en logro destacado en el post test con respecto al pre
test, donde se observa los siguientes porcentajes en las dimensiones trabajadas
de problemas de cambio un 75% , en igualacién /comparacién en 87,5% y en

operaciones bésicas en 54,2%, respectivamente.

Segunda.

Durante el desarrollo del programa jugando aprendemos matematica con material
concreto, se demostro su influencia significativa en el area de matematica en
solucionar problemas de cantidad de los estudiantes de 5to grado “A” de primaria
de la I.LE. Nuevo Peru, Los Olivos- 2022, puesto que los estudiantes lograron
mejorar la cantidad de estudiantes en logro y logro destacado al manipular los

materiales que utilizaban en los juegos para resolver problemas de cantidad.

Tercera.

Finalmente, se demostré6 que el programa jugando aprendemos matematica
mejora la capacidad de calculo en los estudiantes de 5to “A” de primaria de la I.E.
Nuevo Peru, Los Olivos -2022. Porque lograron resolver con éxito los diferentes
problemas propuestos en el post test con respecto al pre test, alcanzando un
mejor desempefio en el area de matematica, gracias a que se apropiaron de
creatividad , interés y mayor responsabilidad en su resolucién, ademas de vencer

el rechazo hacia el area en mencion.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primera.

A todos los docentes de las instituciones educativas que tengan a cargo el area
de matematica, seleccionar juegos acordes a la edad de los estudiantes y
elaborar guias didacticas para cada competencia de matematica, las cuales sean
incluidas desde la programacion curricular de las experiencias y sesiones de
aprendizaje promoviendo un aprendizaje significativo, eficaz y duradero.

Segunda.
Es propicio incluir juegos en el area de matematica desde primer hasta 6to
grado del nivel primaria, para promover el gusto por aprender matematica de

manera divertida y afianzar lazos de amistad entre estudiantes.

Tercera.

Sensibilizar a los padres de familia sobre la importancia de que sus hijos e hijas
aprendan matematica mediante juegos y hacerlos participes de talleres de esta
materia propuestos por las instituciones educativas, para que prioricen la calidad
del aprendizaje significativo de matematica antes que la aglomeracion de

conceptos abstractos en los cuadernos de sus nifos..
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Anexo 01. Matriz de consistencia

ANEXOS

Titulo: Programa jugando aprendemos matematica en la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de una
institucion educativa primaria -Los Olivos.
Autor: Bélgica Judith Cruz Rodriguez

Problema Objetivos Hipotesis Variables e indicadores
Problema principal Objetivo general Hipotesis general Vanable 1: Programa aprendemos matematica jugando.
P; ;Como influye el | Og. Demostrar la |Hs -El programa . - . - . Niveles y
programa  aprende- | influencia del | jugando aprendemos Dimenzion Indicadores Item: Escala ordinal Rangos
mos matematica | programa  jugando | matematica influye en Participa ensartando aros. 7.8.9.10
jugando en la | aprendemos la resolucion  de Participa con alegria el 123456- &
- - Juego tumbabotellas. 11, 141520 |c. lempre
esol de atematica la de Sl S S
RIS g "7 AR Encesta un balon eneljuegoel |123456- |y -
problemas de | resolucion de | cantidad en payaso tragapelotas. 89.10 A veces
cantidad en | problemas de | estudiantes de 5to — Resuelve problemas con 11 2120
estudiantes de | cantidad en | grado "A" de primaria |L— operaciones basicas. _
o _ . | Vanable 2: Resolucion de problemas de cantidad.
primaria de 5to grado | estudiantes de 5to | de la |LLE. Nuevo Peru,
A" de la LE. Nuevo | grado "A" de | Los Olivos. : > N1 .
: . _ Dimensién Eadadiss foming Escala Niveles y
Peri- Los Olivos? primaria de la LE. ordinal Rangos |
Nuevo Peri, Los Problemas |, elve problemas de cambio. |1,2,3.4,5.6 Logro
i de cambio destacado
Olivos. Problemas |Resuelve problemas de - AD = (18-20)
& 3
Problemas especificos Objetivos especificos | Hipotesis especifica igualacién’ e
P1 ;Cémo influye Ol.Damostar ia. | Hl Exislsinfioencia; | [cmspamcis | Bevaeive groblemss:de 8.9.10 Correcto |Logro
i comparacion. = esperado
el programa influencia del significativa entre el Resuelve problemas de 11. 14.15.20 Yciaects | A=U3-17)
aprendemos programa jugando programa jugando multiphcacion. T =
matemilica jugando | aprendemos Problemas | Problemas de adicién . 12 Proceso
jug pren aprendemos i — B=(11-12)
con material concreto | matematica con P — operaciones | Problemas de sustraceion. 17
y X bésicas Problemas de division. 16 Inicio
en la resolucion de | material concreto en matierial rito en & L i A C = (0-10)
priiemen de |- frea de | irea de matematica en combinadas. 18.19.13
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Anexo 02. Matriz de operacionalizacién.
Variable Programa aprendemos matematica jugando.

Definicion conceptual Definicion operacional | Dimension | Indicador Items Niveles y rangos
Este programa agrupa un conjunto | En el “programa jugando Pmblem_as Resuglvepmuemade
de juegos destinados a favorecer la | aprendemos matematica se de cambio cambio 123456
resolucion de problemas | trabajo con tres juegos: el | Problemas Resuelve problemas de - Logeo
. de destacado
c.mpbando material concreto. | payaso tragapelotas, igualacis " R == = == AD =(18-20)
Segun gallardo (2018) quien cita a | tumbabotellas y tiro al aro, | comparacion | comparacion. 8.0.10
) Logro
(Herranz, 2013). juego es una | porque resultan adecuados |
e i Problemas We pmuemas de 11, 14.15.20 A= (13-17)
. | y permitieron resolver los | con muitiplicacion.
Es sinénimo de recreacion, | problemas de cantidad, ml Problemas de adicion 12 Proceso
exploracion experimentacion, | donde se aplicaron 8 Problemas de sustraccion. 7 B=(11-12)
mnnl:'mmonconm m ynq:i-eo 1 = g = Inicio
y comprension de uno mismo y | juego para dos sesiones. 5 C=(0-10)
del entomno. mmeon 18,10,13
Variable Resolucion de problemas de cantidad.
Definicién conceptual | Definicion operacional | Dimensién | Indicador Items Niveles y rangos
Segin MINEDU (2016) | Estudiar la poblacion en | Problemas de | Resuelve problemas de cambio 123456
esta competencia mencion en las [ - — - — —
Problemas Resuelve problemas de igualacion. | 7
consiste en que el dimensiones del enfoque | de Resuelve prol.icnas de Siempre
estudiante solucione de resolucion de problemas | igualacion/ | comparacion. 89,10 2::;‘"“9"
o cree nuevos problemas | en las dimensiones que S = =
: e Problemas S poi— 11,14,15.20
comprendiendo nociones | implican agrupar . agregar | con muitiplicacion.
s - - ciones | Problemas de adicién 12
numéricas y de cantidad | ., quitar ., repartir con | Opera == %
haciendo estimaciones material concreto y Problemas de division 16

o calculos.

haciendo uso de
. basi

i’roblemas con operaciones
combinadas.

18.19.13




Anexo 3: Instrumentos

[

PRUEBA DE MATEMATICA
PRE TEST Y POST TEST

Nivel: Primaria Ciclo: V EBR Quinto grado

Nombres y apellidos: [

Estimado estudiante, esta evaluacion tiene el propdsito de conocer tus

aprendizajes. Esto permitira brindarte el acompafamiento que
necesitas a través de un programa de juegos para mejorar tu
aprendizaje en el area de matematicas.

Antes de iniciar la evaluacién, lee con atencidn las siguientes
indicaciones:

- Lee atentamente las indicaciones de las preguntas.

« Encontraras preguntas en las que debes marcar con una “X” solo
una alternativa.

« También encontraras preguntas en las que tienes que realizar tus
procedimientos y escribir tu respuesta.

« Hazlo de forma clara y ordenada.

» Usa solo lapiz para responder las preguntas.

- Trabaja tu solo, sin consultar a tus compaferos ni revisar otra

informacion.

Tienes 60 minutos para resolver la prueba de
Matematica.

iAhora, puedes comenzar!



1) Renzo tiene dos rollos de cola de rata y los usa para realizar
manualidades por el dia del padre. En uno de los rollos, hay 68 m de cola
de rata. En el otro rollo, hay 59 m de cola de rata. Luego de realizar las
manualidades, le quedaron en total 37 m de cola de rata. ; Cuantos metros
de cola de rata us6é Renzo en el trabajo que realiz6?

a) 90 m de cola de rata.
b) 37 m de cola de rata.
¢) 127 m de cola de rata.
d) 21 m de cola de rata.

2) Un grupo de estudiantes de quinto grado prepararon platos nutritivos
para venderlas en una feria por el aniversario de su colegio. Al término de
la feria ellos lograron vender 6 524 platos de comida y les quedaron 726
platos sin vender. ;Cuantos platos tipicos prepararon para vender en la
feria?

a) Prepararon 6 524 platos tipicos.
b) Prepararon 7 250 platos tipicos.
¢) Prepararon 7 550 platos tipicos.
d) Prepararon 7 240 platos tipicos.

3) Dina sembré 28 plantas de lechuga en su huerto, después su papa
sembré otras plantas de lechuga, ahora tiene 92 lechugas sembradas en el
huerto, ;cuantas lechugas sembré el papa de Dina en su huerto?

a) 64 lechugas.
b) 76 lechugas.
¢) 74 lechugas.
d) 120 lechugas.

4) En la biblioteca del aula hay algunos libros y colocamos 535 libros mas.
La biblioteca tiene ahora 2 147 libros. ;Cuantos libros habia al inicio?

a) 2682 libros.
b) 2612 libros.
¢) 2412libros.
d) 1612libros.

5) Martha utilizé6 dos piezas de cinta decorativa para su mural. En una
pieza hay 37 metros y en el otro 74 metros de cinta. Al terminar de
decorar el mural le quedan 15 metros ; Cuantos metros utilizé para decorar
el mural?

a) 96 metros b) 15 metros c) 111 metros d)104 metros



6) Carmina, quien tiene 16 afios, llega a una tienda donde venden
ropa abrigadora con 86 soles y compra una casaca y una chalina. Al
salir, le sobra S/ 18. ;Cuanto gasté enlas prendas compradas?

a) Gasté 52 soles.
b) Gasté 104 soles.
c) Gasté 72 soles.
d) Gasté 68 soles.

7) Sonia inscribi6 a 3 357 participantes en un concurso de pintura. Si
hubiera inscrito 669 mas, habria inscrito la misma cantidad que Juan,
¢cuantos participantes inscribié Juan?

a) 3 926 participantes.

b) 4 026 participantes.

c) 4 016 participantes.

d) 2 688 participantes.

8) Gerardo tiene una soga de 57 centimetros de ancho. Su prima Marita
tiene otra soga que mide 22 cm mas que la de Gerardo y Rita tiene una
soga de 21 cm mas que la de Marita. ;Cual es la medida de la soga de
Rita?

a)79cm b) 21 c)35cm dim

9) En un centro educativo de Los Olivos juegan védley 3 464 estudiantes.
Basquet 233 mas que véley. ; Cuantos estudiantes practican basquet?

a) 3 697 estudiantes.
b) 3 077 estudiantes.
c) 3707 estudiantes.
d) 3 231 estudiantes.

10) En una olimpiada participan 65 nifios. Participan 38 nifios mas que
nifias. ; Cuantas nifias participan en la olimpiada?

a) 33 nifias b) 37 nifias c) 27 nifas d) 112 nifias



11) Luciana vendié refrescos de fruta. Algunos refrescos los vendié por
la mafiana y otros por la tarde. Observa. Si cada refresco lo vendi6 a 4
soles.

e

Torde

:Cuanto obtuvo porlaventa de refrescos ese dia?

a) S/40 b) S/ 10 c)S/4 d)S/ 3

12) Ricardo y su familia disfrutaron viajando de vacaciones a visitar a sus
familiares. De Tumbes viajaron a Lima para ver a los abuelos maternos.
Luego se dirigieron a Cerro de Pasco, para visitar a los abuelos paternos.
¢Cuantos kilémetros recorrieron en total desde Tumbes hasta Cerro de

Pasc??

\ 8 ‘Iﬂ

Tumbes se encuentra a
1279 kilometros de Lima.

2 ;
iTr de vigje esmuy R U
divertido | i c‘,. L/

Para ir de Limaa
Cerro de Pasco

debemos recorrer
263 kilometros.

a) 1532 kilometros.
b) 1 542 kilémetros.
¢) 1016 kilémetros.
d) 1279 263 kilémetros.



13) Transportes “La Nutritiva” reparte verduras frescas a los diferentes
mercados. Por |la mafana recogié 4 295 kg de la empresa La Buena Mesa,
al medio dia recogié 5 175 kg de la
empresa La Sabrosita y por la tarde
recogié verduras de la empresa La
Preferida, completando la carga
maxima de su vehiculo. ;Cuantos
kilogramos de verdura recogi6é en la
empresa La Preferida?

a) 23 500 kilos de verdura.
b) 14 030 kilos de verdura.
c¢) 23 570 kilos de verdura.
d) 23 130 kilos de verdura.

14) Gustavo tenia 12 pasteles y los vendié a 4 soles cada pastel, es decir,
Gustavo Obtuvo por la venta de pasteles 16 soles.

¢La afirmacion es verdadera o falsa? Marca con X.

[ VERDADERA I [ FALSA

Explica por qué

15) Clarita confecciona blusas como la mostrada
para venderlas en la feria. ¢ Cuantos botones
iguales necesitd para preparar 10 blusas?

Resuelve utilizando una operacién

:
£

16) Se reparten 84 borradores entre los 9 alumnos que terminaron de
realizar el trabajo en equipo en el tiempo destinado por la profesora del
aula. ;Cuantos borradores le tocé a cada alumno? ;Cuantos borradores
quedan sin repartir?

a) 9 borradores a cada alumno y no sobra ninguno.
b) 9 borradores a cada alumno y les quedan 4.

c¢) 9 borradores a cada alumno y le quedan 3.

d) 10 borradores a cada alumno y le quedan 3.



17) Carla tiene 35 recortables. Hoy regalé 7 recortables durante el recreo.
Después regalé A pedro 12 recortables. ; Cuantos recortables le quedan a
Carla?

a) 28 recortables.

b) 16 recortables.

c) 54 recortables.

d) 10 recortables

18) El comité de aula de quinto grado de primaria vendié emoliente en
botellas de %2 litroy de 1 litro en el quiosco de la escuela. Segun la
informacion de la tabla mostrada:

Emoliente vendido por el comité de aula

Botellas de ¥ litro Botelias de 1 iitro
Luils 10 5
Mari 7 3
Josis 10 3
Dina 6 5

Cada botella de %2 litro de emoliente se vendié a S/1 y cada botella de 1
litro de emoliente se vendié a S/2. En total, ;cuanto dinero junté el comité
de aula por la venta del emoliente?

a) S/ 59 b) S/ 49 c) S/ 65 d) S/ 98

19) Resuelve la siguiente operacién:

3+12 x 6

a) S/ 59 b) S/ 75 c)S/ 65 d)S/ 98

20) Helena compré 8 cajas con latas de conserva de pescado para su
tienda. En cada caja, hay media docena de latas de conserva. Ella vendera
cada lata a S/20. ; Cuanto dinero recibira Helena por la venta de todas las
latas de conserva?

a) S/48 b) S/ 28 c) S/ 160 d) S/ 960



Anexo 4: Validacion

Uneamn Ly
Cheis Vit

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE: LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevanciaz | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Problemas de cambio Si No Si No Si No

1 Renzo tiene dos rollos de cola de rata y los usa para realizar manualidades por el dia

del padre. En uno de los rollos, hay 68 m de cola de rata. En el otro rollo, hay 59 m de
cola de rata. Luego de realizar las manualidades, le quedaron en total 37 m de cola de
rata. ; Cuantos metros de cola de rata usé Renzo en el trabajo que realiz6?

a) 90 m de cola de rata.
b) 37 mde cola de rata.
c) 127 m de cola de rata.
d) 21 mde cola de rata.

2 Un grupo de estudiantes de quinto grado prepararon platos nutritivos para venderias x x x
en una feria por el aniversario de su colegio. Al término de la feria ellos lograron vender
6 524 platos de comida y les quedaron 726 platos sin vender. jCuantos platos tipicos
prepararon para vender en la feria?

a) Prepararon 6 524 platos tipicos.
b) Prepararon 7 250 platos tipicos.
c) Prepararon 7 550 platos tipicos.
d) Prepararon 7 240 platos tipicos.

3 Dina sembro 28 plantas de lechuga en su huerto, después su papa sembro otras x x x
plantas de lechuga, ahora tiene 92 lechugas sembradas en el huerto, ¢;cuantas
lechugas sembro el papa de Dina en su huerto?

a) 64 lechugas.
b) 76 lechugas.
C) 74 lechugas.
d) 120 lechugas.

4 En la biblioteca del aula hay algunos libros y colocamos 535 libros mas. La biblioteca x x x
tiene ahora 2 147 libros. ¢ Cuantos libros habia al inicio?

a) 2 682 libros.
b) 2612 libros.
Cc) 2412 libros.
d) 1 612 libros.




Martha utilizé dos piezas de cinta decorativa para su mural. En una pieza hay 37
metros y en el otro 74 metros de cinta. Al terminar de decorar el mural le quedan 15
metros ;. Cuantos metros utilizé para decorar el mural?

a) 96 metros b) 15 metros c) 111 metros d) 104 metros

Cammina, quien tiene 16 anos, llega a una tienda donde venden ropa abrigadora
con 86 soles ycompra una casaca y una chalina. Al salir, le sobra S/ 18.
¢Cuanto gastd enlas prendas compradas?

a) Gasto 52 soles.
b) Gasté 104 soles.
c) Gastdé 72 soles.
d) Gasto 68 soles.

DIMENSION 2: Problemas de igualacion /comparacion

Sonia inscribié a 3 357 participantes en un concurso de pintura. Si hubiera inscrito 669
mas, habria inscrito la misma cantidad que Juan, ; cuantos participantes inscribié Juan?

a) 3 926 participantes.
b) 4 026 participantes.
c) 4 016 participantes.
d) 2 688 participantes.

Gerardo tiene una soga de 57 centimetros de ancho. Su prima Marita tiene otra soga
que mide 22 cm mas que la de Gerardo y Rita tiene una soga de 21 cm mas que la de
Marita. ; Cual es la medida de la soga de Rita?

a)79 cm b) 21 c) 35 cm d1m

En un centro educativo de Los Olivos juegan viley 3 464 estudiantes. Basquet 233
mas que voley. ; Cuantos estudiantes practican basquet?

a) 3 697 estudiantes.
b) 3 077 estudiantes.
c) 3 707 estudiantes.
d) 3 231 estudiantes.

En una olimpiada participan 65 nifos. Participan 38 nifos mas que ninas. ;Cuantas
nifnas participan en la olimpiada?

a) 33 nilas b) 37 niflas c) 27 nifas d) 112 nifias




DIMENSION 3: Problemas con operaciones basicas.

1"

Luciana vendio refrescos de fruta. Algunos refrescos los vendid por la manana y
otros por la tarde. Observa. Sicada refresco lo vendio a 4 soles.
Pana ~ P N e D G TN N
AN A A A
-3 \-e [\ ARl i )
) &%, Ay L) &)

o

Tarde ‘

e=fedn-k e
| — i — i —
/s.Cuanto obtuvo por la venta de refrescos ese dia?

a) S/40 b) S/ 10 c)S/4 d)s/ 3

12

Ricardo y su familia disfrutaron viajando de vacaciones a visitar a sus familiares. De
Tumbes viajaron a Lima para ver a los abuelos matemos. Luego se dinigieron a Cerro
de Pasco, para visitar a los abuelos patemos. ;Cuantos kilbmetros recorrieron en total
desdel Tumbes hasta Cemo de Pasco?

- ‘-1

Tumbes se encuentra a
1279 kilometros de Lima.

v i |

iIr de vigje es muy y
divertido i

Para ir de Limaa
Cerro de Pasco

debemos recorrer
263 kilometros.

a) 1532 kilbmetros.
b) 1 542 kildbmetros.
c) 1 016 kilbmetros.
d) 1279 263 kilometros.

13

Transportes “La Nutritiva™ reparte verduras frescas a los diferentes mercados. Por la
manana recogio 4 295 kg de la empresa La Buena Mesa, al medio dia recogio 5 175 kg
de la empresa La Sabrosita y por la tarde recogio verduras de la empresa La Preferida,
completando la carga maxima de su vehiculo. ;Cuantos kilogramos de verdura recogio
en la empresa La Preferida?




a) 23 500 kilos de verdura.
b) 14 030 kilos de verdura.
c) 23 570 kilos de verdura.

d) 23 130 kilos de verdura.

14

Gustavo tenia 12 pasteles y los vendio a 4 soles cada pastel, es decir, Gustavo Obtuvo
por Ia venta de pasteles 16 soles.
ZLa afirmacion es verdadera o falsa? Marca con X.

[ VERDADERA 1 ] [ FALSA I ]

Explica por qué

15

Clarita confecciona blusas como la mostrada para venderias en la feria.
.Cuantos botones iquales necesité para preparar 10 blusas?

Resuelve utilizando una operacion

16

Se reparten 84 borradores entre los 9 alumnos que terminaron de realizar el trabajo en
equipo en el tiempo destinado por la profesora del aula. ;jCuantos borradores le toco a
cada alumno? ; Cuantos borradores quedan sin repartir?

a) 9 boradores a cada alumno y no sobra ninguno.

b) 9 borradores a cada alumno Yy les quedan 4.

c) 9 borradores a cada alumno y le quedan 3.

d) 10 borradores a cada alumno y le quedan 3.

17

Caria tiene 35 recortables. Hoy regalo 7 recortables durante el recreo. Despues regalo
A pedro 12 recortables. ; Cuantos recortables le quedan a Caria?




a) 28 recortables.
b) 16 recortables.
c) 54 recortables.
d) 10 recortables.

13 El comité de aula de quinto grado de primaria vendié emoliente en botellas de Yz litroy x x X
de 1 litro en el quiosco de la escuela. Segun la informacion de la tabla mostrada:
Emoliente vendido por el comité de aula

Botelias de ¥ IItro Botellas de 1 Itro
Lasls 10 S
Mart 7 3
Jests 10 3
Dina (S S

Cada botella de ¥z litro de emoliente se vendio a S/1 y cada botella de 1 litro de
emoliente se vendioé a S/2. En total, ¢ cuanto dinero juntd el comité de aula por la venta
del emoliente?

a) S/ 59 b) S/ 49 c) S/ 65 d) S/ 98
19 Resuelve la siquiente operacion: x X x
3 +12 x 6
a) S/ 59 b) S/ 75 c) S/ 65 d) S/ 98
20 Helena compro 8 cajas con latas de conserva de pescado para su tienda. En cada caja, x x x

hay media docena de latas de conserva. Ella vendera cada lata a S/20. ; Cuanto dinero
recibira Helena por la venta de todas las latas de conserva?

a) S/48 b) S/ 28 Cc) S/ 160 d) S/ 960

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

v Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ 1] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Mgtr. Condori Cuadros. Herminia_Silvia DNI: 40905143

Especialidad del validador: Educacion primaria OREIEE. ..copnviirsminsnnnsumenuassnatussnanesessobsmmsysnssssnssnissameassasns

‘Pertinencia: El item comesponde al concepto tednico formulado. e 2%e........ O%del 20.....
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo (5)

sClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Lo Cdann ;&-
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE: LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevanciaz | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Problemas de cambio Si No Si No Si No
1 Renzo tiene dos rollos de cola de rata y los usa para realizar manualidades por el dia x x 5

del padre. En uno de los rollos, hay 68 m de cola de rata. En el otro rollo, hay 59 m de
cola de rata. Luego de realizar las manualidades, le quedaron en total 37 m de cola de
rata. ; Cuantos metros de cola de rata usé Renzo en el trabajo que realiz6?

a) 90 m de cola de rata.
b) 37 mde cola de rata.
c) 127 m de cola de rata.
d) 21 mde cola de rata.

2 Un grupo de estudiantes de quinto grado prepararon platos nutritivos para venderias x x x
en una feria por el aniversario de su colegio. Al ttrmino de Ia feria ellos lograron vender
6 524 platos de comida y les quedaron 726 platos sin vender. ;Cuantos platos tipicos
prepararon para vender en la feria?

a) Prepararon 6 524 platos tipicos.
b) Prepararon 7 250 platos tipicos.
c) Prepararon 7 550 platos tipicos.
d) Prepararon 7 240 platos tipicos.

3 Dina sembro 28 plantas de lechuga en su huerto, después su papa sembro otras x x x
plantas de lechuga, ahora tiene 92 lechugas sembradas en el huerto, ¢cuantas
lechugas sembro el papa de Dina en su huerto?

a) 64 lechugas.
b) 76 lechugas.
c) 74 lechugas.
d) 120 lechugas.

4 En la biblioteca del aula hay algunos libros y colocamos 535 libros mas. La biblioteca x x x
tiene ahora 2 147 libros. ¢ Cuantos libros habia al inicio?

a) 2 682 libros.
b) 2 612 libros.
c) 2412 libros.
d) 1 612 libros.




Martha utilizo dos piezas de cinta decorativa para su mural. En una pieza hay 37
metros y en el otro 74 metros de cinta. Al terminar de decorar el mural le quedan 15
metros ;. Cuantos metros utilizé para decorar el mural?

a) 96 metros b) 15 metros c) 111 metros d) 104 metros

Carmmina, quien tiene 16 anos, llega a una tienda donde venden ropa abrigadora
con 86 soles ycompra una casaca y una chalina. Al salir, le sobra S/ 18.
iCuanto gastd enlas prendas compradas?

a) Gasto 52 soles.
b) Gast6 104 soles.
c) Gasté 72 soles.
d) Gasto 68 soles.

DIMENSION 2: Problemas de igualacion /comparacion

Sonia inscribio a 3 357 participantes en un concurso de pintura. Si hubiera inscrito 669
mas, habria inscrito la misma cantidad que Juan, ;.cuantos participantes inscribié Juan?

a) 3 926 participantes.
b) 4 026 participantes.
c) 4 016 participantes.
d) 2 688 participantes.

Gerardo tiene una soga de 57 centimetros de ancho. Su prima Marita tiene otra soga
que mide 22 cm mas que la de Gerardo y Rita tiene una soga de 21 cm mas que la de
Marita. ; Cual es la medida de la soga de Rita?

a)79 cm b) 21 c) 35 cm dim

En un centro educativo de Los Olivos juegan voley 3 464 estudiantes. Basquet 233
mas que voley. ; Cuantos estudiantes practican basquet?

a) 3 697 estudiantes.
b) 3 077 estudiantes.
c) 3707 estudiantes.
d) 3 231 estudiantes.

10

En una olimpiada participan 65 nifos. Participan 38 niflos mas que nifas. ;Cuantas
nifias participan en la olimpiada?

a) 33 ninas b) 37 nifas C) 27 ninas d) 112 ninas




DIMENSION 3: Problemas con operaciones basicas.

1"

Luciana vendio refrescos de fruta. Algunos refrescos los vendio por la manana y
otros por la tarde. Observa. Sicada refresco lo vendio a 4 soles.

Man I~ o~ Q‘,&"\\—\F\,;‘ f\\.s",h D
&S E e e e e
[ R o R A S M
oy Ty ey o |
o D e R s I =
/s Cuanto obtuvo por la venta de refrescos ese dia?

|
L

Tarde

a) S/40 b) S/ 10 c)S/4 d)s/ 3

12

Ricardo y su familia disfrutaron viajando de vacaciones a visitar a sus familiares. De
Tumbes viajaron a Lima para ver a los abuelos matemos. Luego se dirigieron a Cerro
de Pasco, para visitar a los abuelos patemos. ;Cuantos kildbmetros recorrieron en total
desdeI Tumbes hasta Cemo de Pasco?

a ‘-—I

iIr de viaje es muy v

Tumbes se encuentraa ]
divertido |

1279 kilometros de Lima.

)

P | ol
Para ir de Limaa
Cerro de Pasco

debemos recorrer

263 kilometros.

a) 1532 kilbmetros.
b) 1 542 kilbmetros.
c) 1016 kildbmetros.
d) 1 279 263 kiléometros.

13

Transportes “La Nutritiva™ reparte verduras frescas a los diferentes mercados. Por Ia
manana recogio 4 295 kg de la empresa La Buena Mesa, al medio dia recogio 5 175 kg
de la empresa La Sabrosita y por la tarde recogioé verduras de la empresa La Preferida,
completando la carga maxima de su vehiculo. ¢ Cuantos kilogramos de verdura recogio
en la empresa La Preferida?




a) 23 500 kilos de verdura.
b) 14 030 kilos de verdura.
c) 23 570 kilos de verdura.

d) 23 130 kilos de verdura.

14

Gustavo tenia 12 pasteles y los vendio a 4 soles cada pastel, es decir, Gustavo Obtuvo
por la venta de pasteles 16 soles.
ZLa afirmacion es verdadera o falsa? Marca con X.

[ VERDADERA I ] [ FALSA I ]

Explica por qué

15

Clarita confecciona blusas como la mostrada para venderias en la fena.
Z.Cuantos botones iquales necesitdé para preparar 10 blusas?

Resuelve utilizando una operacion

16

Se reparten 84 bomradores entre los 9 alumnos que terminaron de realizar el trabajo en
equipo en el tiempo destinado por la profesora del aula. ;Cuantos borradores le toco a
cada alumno? ; Cuantos borradores quedan sin repartir?

a) 9 boradores a cada alumno y no sobra ninguno.

b) 9 borradores a cada alumno Yy les quedan 4.

C) 9 borradores a cada alumno y le quedan 3.

d) 10 borradores a cada alumno y le quedan 3.

17

Carla tiene 35 recortables. Hoy regalo 7 recortables durante el recreo. Después regalo
A pedro 12 recortables. ; Cuantos recortables le quedan a Caria?




a) 28 recortables.
b) 16 recortables.
c) 54 recortables.
d) 10 recortables.

® | El comité de aula de quinto grado de primaria vendié emoliente en botellas de Y2 litro y X X X

de 1 litro en el quiosco de la escuela. Segin la informacion de la tabla mostrada:

Emoliente vendido por el comité de aula

oy - =

o|N|[8
o wlw|o

6

Cada botella de % litro de emoliente se vendié a S/1 y cada botella de 1 litro de
emoliente se vendié a S/2. En total, 4 cuanto dinero junté el comité de aula por la venta
del emoliente?

S/ 59 S/ 49 S/ 65 S/ 98
19 | Resuelve la siguiente operacién: X X X
3+12 x 6
S/ 59 S/ 75 S/ 65 S/ 98
20 | Helena comprd 8 cajas con latas de conserva de pescado para su tienda. En cada caja, X X X

hay media docena de latas de conserva. Ella vendera cada lata a S/20. ;Cuanto dinero
recibira Helena por la venta de todas las latas de conserva?

S/ 48 S/ 28 S/ 160 S/ 960

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

v"  Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: LO.ZA...S.Aﬂ.t&.,.C.mZ,..An@é!sm:l)at(icia DNI: Q862205 G,
Especialidad del validador: Esiadisﬂco.MCtngfEf...ﬁn?(Oblm &k lpendziseorein:.. 0QQ0 - QQQ 2. - F3H2-0366...

‘Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y direclo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

Eirraa dal Evaarta Infarosanta



ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE: LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CANTIDAD.

N° DIMENSIONES !/ items Pertinencia! |Relevanciaz | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Problemas de cambio si No | Si | No | Si | No
1 Renzo tiene dos rollos de cola de rata y los usa para realizar manualidades por el dia x x x

del padre. En uno de los rollos, hay 68 m de cola de rata. En el otro rollo, hay 59 m de
cola de rata. Luego de realizar las manualidades, le quedaron en total 37 m de cola de
rata. ; Cuantos metros de cola de rata usé Renzo en el trabajo que realiz6?

a) 90 mde cola de rata.
b) 37 mde cola de rata.
c) 127 m de cola de rata.
d) 21 mde cola de rata.

2 Un grupo de estudiantes de quinto grado prepararon platos nutritivos para venderias x X b4
en una feria por el aniversario de su colegio. Al término de Ia feria ellos lograron vender
6 524 platos de comida y les quedaron 726 platos sin vender. ;Cuantos platos tipicos
prepararon para vender en la feria?

a) Prepararon 6 524 platos tipicos.
b) Prepararon 7 250 platos tipicos.
c) Prepararon 7 550 platos tipicos.
d) Prepararon 7 240 platos tipicos.

3 Dina sembro 28 plantas de lechuga en su huerto, después su papa sembro otras x x x
plantas de lechuga, ahora tiene 92 lechugas sembradas en el huerto, ¢;cuantas
lechugas sembro el papa de Dina en suhuerto?

a) 64 lechugas.
b) 76 lechugas.
c) 74 lechugas.
d) 120 lechugas.

4 En la biblioteca del aula hay algunos libros y colocamos 535 libros mas. La biblioteca x X x
tiene ahora 2 147 libros. ¢ Cuantos libros habia al inicio?

a) 2 682 libros.
b) 2 612 libros.
c) 2412 libros.
d) 1 612 libros.




Martha utilizo dos piezas de cinta decorativa para su mural. En una pieza hay 37
metros y en el otro 74 metros de cinta. Al terminar de decorar el mural le quedan 15
metros ;. Cuantos metros utilizé para decorar el mural?

a) 96 metros b) 15 metros c) 111 metros d) 104 metros

Carmmina, quien tiene 16 anos, llega a una tienda donde venden ropa abrigadora
con 86 soles ycompra una casaca y una chalina. Al salir, le sobra S/ 18.
iCuanto gastd enlas prendas compradas?

a) Gasto 52 soles.
b) Gast6 104 soles.
c) Gasté 72 soles.
d) Gasto 68 soles.

DIMENSION 2: Problemas de igualacion /comparacion

Sonia inscribio a 3 357 participantes en un concurso de pintura. Si hubiera inscrito 669
mas, habria inscrito la misma cantidad que Juan, ;.cuantos participantes inscribié Juan?

a) 3 926 participantes.
b) 4 026 participantes.
c) 4 016 participantes.
d) 2 688 participantes.

Gerardo tiene una soga de 57 centimetros de ancho. Su prima Marita tiene otra soga
que mide 22 cm mas que la de Gerardo y Rita tiene una soga de 21 cm mas que la de
Marita. ; Cual es la medida de la soga de Rita?

a)79 cm b) 21 c) 35 cm dim

En un centro educativo de Los Olivos juegan voley 3 464 estudiantes. Basquet 233
mas que voley. ; Cuantos estudiantes practican basquet?

a) 3 697 estudiantes.
b) 3 077 estudiantes.
c) 3707 estudiantes.
d) 3 231 estudiantes.

10

En una olimpiada participan 65 nifos. Participan 38 niflos mas que nifas. ;Cuantas
nifias participan en la olimpiada?

a) 33 ninas b) 37 nifas C) 27 ninas d) 112 ninas




DIMENSION 3: Problemas con operaciones basicas.

1"

Luciana vendio refrescos de fruta. Algunos refrescos los vendio por la manana y
otros por la tarde. Observa. Sicada refresco lo vendio a 4 soles.

Man I~ o~ Q‘,&"\\—\F\,;‘ f\\.s",h D
&S E e e e e
[ R o R A S M
oy Ty ey o |
o D e R s I =
/s Cuanto obtuvo por la venta de refrescos ese dia?

|
L

Tarde

a) S/40 b) S/ 10 c)S/4 d)s/ 3

12

Ricardo y su familia disfrutaron viajando de vacaciones a visitar a sus familiares. De
Tumbes viajaron a Lima para ver a los abuelos matemos. Luego se dirigieron a Cerro
de Pasco, para visitar a los abuelos patemos. ;Cuantos kildbmetros recorrieron en total
desdeI Tumbes hasta Cemo de Pasco?

a ‘-—I

iIr de viaje es muy v

Tumbes se encuentraa ]
divertido |

1279 kilometros de Lima.

)

P | ol
Para ir de Limaa
Cerro de Pasco

debemos recorrer

263 kilometros.

a) 1532 kilbmetros.
b) 1 542 kilbmetros.
c) 1016 kildbmetros.
d) 1 279 263 kiléometros.

13

Transportes “La Nutritiva™ reparte verduras frescas a los diferentes mercados. Por Ia
manana recogio 4 295 kg de la empresa La Buena Mesa, al medio dia recogio 5 175 kg
de la empresa La Sabrosita y por la tarde recogioé verduras de la empresa La Preferida,
completando la carga maxima de su vehiculo. ¢ Cuantos kilogramos de verdura recogio
en la empresa La Preferida?




a) 23 500 kilos de verdura.
b) 14 030 kilos de verdura.
c) 23 570 kilos de verdura.

d) 23 130 kilos de verdura.

14

Gustavo tenia 12 pasteles y los vendio a 4 soles cada pastel, es decir, Gustavo Obtuvo
por la venta de pasteles 16 soles.
ZLa afirmacion es verdadera o falsa? Marca con X.

[ VERDADERA I ] [ FALSA I ]

Explica por qué

15

Clarita confecciona blusas como la mostrada para venderias en la fena.
Z.Cuantos botones iquales necesitdé para preparar 10 blusas?

Resuelve utilizando una operacion

16

Se reparten 84 bomradores entre los 9 alumnos que terminaron de realizar el trabajo en
equipo en el tiempo destinado por la profesora del aula. ;Cuantos borradores le toco a
cada alumno? ; Cuantos borradores quedan sin repartir?

a) 9 boradores a cada alumno y no sobra ninguno.

b) 9 borradores a cada alumno Yy les quedan 4.

C) 9 borradores a cada alumno y le quedan 3.

d) 10 borradores a cada alumno y le quedan 3.

17

Carla tiene 35 recortables. Hoy regalo 7 recortables durante el recreo. Después regalo
A pedro 12 recortables. ; Cuantos recortables le quedan a Caria?




a) 28 recortables.
b) 16 recortables.
c) 54 recortables.
d) 10 recortables.

8 | E| comité de aula de quinto grado de primaria vendié emoliente en botellas de Y2 litro y X X X

de 1 litro en el quiosco de la escuela. Segtn la informacion de la tabla mostrada:

Emoliente vendido por el comité de aula

Botellas de ¥z lliiro Botellas de 1litro
Luis 10 5
Mari v 4 3
Jesuas 10 3
Dina S 5

Cada botella de ¥ litro de emoliente se vendié a S/1 y cada botella de 1 litro de
emoliente se vendié a S/2. En total, ¢ cuanto dinero junté el comité de aula por la venta
del emoliente?

S/ 59 S/ 49 S/ 65 S/ 98

19 | Resuelve la siguiente operacion:

% % X
3+12 x 6

S/ 59 S/ 75 S/ 65 S/ 98
20 Helena compré 8 cajas con latas de conserva de pescado para su tienda. En cada caja, x X X

hay media docena de latas de conserva. Ella vendera cada lata a S/20. ; Cuanto dinero

recibira Helena por la venta de todas las latas de conserva?

S/ 48 S/ 28 S/ 160 S/ 960
Observaciones (precisar si hay suficiencia):

v" Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: CGUQMC\H“”Q?,J"d‘ﬂ‘JQS*S ........ SISy o |

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

i9.del 20.44




Anexo 5: Confiabilidad (prueba piloto)

BASE DE DATOS PRE TEST
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Anexo 6: Base de datos

BASE DE DATOS POST TEST

Estudiante 1 L| &6 ]3| E|E|O[O] 2| | X2 [T] 3 ] x]|x]16 & 2 9 Logro Alto Logro Alto
Estudiante 2 Lyl (2|22 Lo L] x| 19 & 4 9 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 3 (o aja|d)d (3| |22 ]| L]E|L]2]]19 § 4 10 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 4 1|o0(1|1f1fy12f1j1j12|1|1|o0fo0f1f1f1frjoj1j1y16 5 4 7 Logro Alto Alto Logro
Estudiante 5 ojo|ofoj1j1j1f1j1f2jojo0fo0jof1j1j1jo0f1f1y11 2 4 S5 Proceso Proceso Alto Logro
Estudiante 6 ojof1j1f1|1|1jof1j1j1f1j1f{ojaf1j1f1j1f1y16 4 3 9 Logro Logro Alto Alto
Estudiante 7 ijijifijajzyjji|a(oj1|2|1|(X)oL|ji|L]j2|a]|18 & 3 9 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 8 OlL(1i1]je|EjL|yja| (L] X]|Ol0] L] L] 1]L|2]|L]| 12 S 4 8 Logro Alto Alto Alto
Estudiante 9 L)L | L ||| E|2|00]2 |21 E]2] 2| 2 6 F 8 Logro Alto Alto Alto
Estudiante 10 1|{1)1f1)1|1)1f1)0f1]1fO|1|OfO|1f1|1]|1|1|16 6 3 7 Logro Alto Alto Logro
Estudiante 11 1|{0|1f1|1|j1)|0f1|1f{1|0f0O]JOf21|O|O|2f2]21|21]13 5 3 5 Logro Alto Alto Logro
Estudiante 12 ojxjrj1j3|2jr|2|2|(2|2|2|2|(O[O|2]|2|O|2|2]26 S 4 7 Logro Alto Alto Logro
Estudiante 13 O | LA, 3| BT G A L L) RS 5 4 110 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 14 Lo 11 |2ja]3jd (2|2 |2]L|2 ]3] L]|2]2)2]20 S 4 10 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 15 ofoj1f1j1f{of1|jo|joj1f1]|j0|O|O|Of1]|]1[O|1|O]| 9 3 2 4 Inicio Logro Logro Proceso
Estudiante 16 ojo|1f1y1j1j0fo0J|1f12j1y1f{o0jo0fojof1j0f(1f(0O| 10 4 2 4 Proceso Logro Logro Proceso
Estudiante 17 Ljeli(1joja]ajr|a(2 |22 L] ]2 219 S 4 10 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 18 i{oj1j1f0f2(o0|12f2j2|0f2|12f1j1{1j0f1j0|1(14 4 3 7 Logro Logro Alto Logro
Estudiante 19 Ol k| L] | B2 1T (2L ]0]| 1)L ]L]L]L)L] 38 S & 9 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 20 1j1f{1f1f1j0f1f1f1jo0jofofojojofrfrfojf1joj11 5 3 3 Proceso Alto Alto Proceso
Estudiante 21 il 2|2(21212|2]2|212]2]|2|2]2|2]2)2| 20 6 4 10 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 22 o|1f1j1f1)1|1j1f1j1|1f{ojof1jof1j1f(0|1|{0| 14 5 4 5 Logro Alto Alto Logro
Estudiante 23 )i |a(2|2 |22 ]| xl0]2]2]2]2]19 6 4 Alto Alto Alto Alto
Estudiante 24 i{oj1|0f12f2f2j2f1jo0f1j1|0f1j1|1j0(0j1|1(14 4 3 7 Logro Logro Alto Logro




Anexo 7: Autorizacién de institucion.

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la Organizacion: i RUC:
I.E. NUEVO PERU
Nombre dei Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos: DN
Gladys Noemi Castillo Lozada 09730780
Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal ‘¥ del Cddigo de Etica en
Investigacién de la Universidad César Vallejo ) autorizo [ X ], no autorizo [ ] publicar
LA IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lieva a cabo la investigacion:

Nombre del Trabajo de Investigacion

Programa jugando aprendemos matematica en la resolucion de problemas de
cantidad en estudiantes de primaria de una institucién educativa, Los Olivos -
2022 ’
Nombre del Programa Académico:

MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Autor: Nombres y Apellidos DNI:

Bélgica Judith Cruz Rodriguez . 07632484

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
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Anexo 9: Evidencias de trabajo estadistico.
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Desempeiio Académico - Post test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vvalido  Alto 9 375 375 375
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Logro 1" 458 458 875
Proceso 3 125 125 1000
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Problemas de cambio - Post test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
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Logro 5 208 208 958
Proceso 1 42 42 100,0
Total 24 1000 1000

Problemas de igualacion /comparacion - Post test

Porcantaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Alto 2 875 875 875
Logro 3 125 125 1000
Total 24 100,0 100,0
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