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RESUMEN

El objetivo del reciente trabajo de investigacion fue demostrar la influencia del
programa “Matematica divertida” en la resolucion de problemas aditivos en estudiantes
de segundo grado de educacién primaria durante el afio 2021, para dicho trabajo se
desarroll6 una investigacién de tipo aplicada empleando el disefio pre experimental,
se consider6 una muestra intencional conformada por 15 estudiantes, quienes
desarrollaron un pretest, un postest y la aplicacion del programa. El programa se basé
en el uso de material concreto y esquematizacion grafica lo que permitié desarrollar
eficazmente los problemas aditivos de cambio, comparacion igualacion y combinacion.
Al final del estudio se obtuvo que ningun estudiante se ubica en nivel de inicio, mientras
qgue el 60% y el 40% se sitban en proceso Yy logrado respectivamente. Asimismo, se
observé en la resolucion de problemas aditivos una diferencia entre las medias, de
(9,53) a. (17,60), obteniendo un nivel de significancia de 0,01. optimizando sus
habilidades en la resolucién de problemas aditivos. Concluyendo que se acepta la
hipotesis alterna, lo que demuestra que el programa mejoré la resolucién problemas

aditivos debidos en los estudiantes con resultados satisfactorios.

Palabras clave: Estrategias ladicas, Resolucion de problemas, problemas

aditivos, material concreto
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Abstract

The objective of the recent research work was to demonstrate the influence of
the "Fun Mathematics" program in solving additive problems in second grade
students of primary education during the year 2021, for this work an applied research
was developed using the pre-design. experimental, an intentional sample made up of
15 students was considered, who developed a pre-test, a post-test and the
application of the program. The program was based on the use of concrete material
and graphic schematization, which allowed to effectively develop the additive
problems of change, comparison, equalization and combination. At the end of the
study, it was found that no student is at the beginning level, while 60% and 40% are
in process and achieved, respectively. Likewise, a difference between the means was
observed in the resolution of additive problems, from (9.53) to. (17.60), obtaining a
significance level of 0.01. optimizing your additive problem-solving skills. Concluding
that the alternative hypothesis is accepted, which shows that the program improved

the resolution of additive problems due to students with satisfactory results.

Keywords: Playful strategies, Problem solving, additive problems, concrete

material
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l. INTRODUCCION

Los estudiantes del Il ciclo presentaron dudas en resolver situaciones
probleméticas relacionados a enunciados aritméticos, se alude como consecuencia a
la dificultad en la comprensién de la situacién presentada y al uso de estrategias
durante el proceso de solucion. Habitualmente el nifio o la nifia suele tomar breve
lapso para examinar los datos y establecer el plan, aunque el camino sea erréneo.

Es muy importante generar en las nifias y nifios la comprension de los contextos
planteados, ello involucra el andlisis, la exploracion, el error, descubrir y retomar la
situacion, es muy importante que el estudiante comprenda la situacion y que tenga en
cuenta la aplicacidbn de estrategias para posteriormente evaluar el proceso de
resolucion del problema, las situaciones planteadas deben partir de situaciones reales
gue generen interés y que les permita involucrarse.

En este sentido la resolucion de un problema matematico o no, consiste en
profundizar la capacidad de pensar y aplicar en diferentes situaciones, el cual esta
ligado al pensamiento reflexivo, para ello se requiere de saberes previos y habilidades
gue permitan logros importantes como la transmisién de aprendizaje, significado,
conocimiento, percepcion y reflexion y formacion de habitos (Cofré y Tapia, 1997). Esta
etapa se formaliza mediante la interaccién social, en el que varios nifios desarrollan
un mismo problema, pero cada uno adquiere un conocimiento distinto y aplica sus
propias estrategias de acuerdo a su ritmo de aprendizaje, lo significativo es que todos
participen en la resolucion de la situacion planteada las que permita el progreso de
las estructuras l6gicas respetando la individualidad dentro del grupo y considerando
gue se debe asumir un rol estratégico orientadas al resultados de las capacidades
relacionada al andlisis y resolucion de los problemas aditivos matematicos.

La matematica contribuye con el desarrollo de estructura mental del nifio, ello
implica que la ensefianza sea activay evitar la predominancia a la transmision verbal,
para ello se debe considerar las fases de la adquisicién de conceptos matematicos;

considerando la primera fase el pensamiento concreto en la que el nifio tiene la



posibilidad de manipular y operar sobre ellos para posteriormente representar o
simbolizar mediante representaciones graficas y por ultimo llegar a la fase abstracta
en la que puede operar haciendo usos de simbolos y nimeros, llegar al conocimiento
matematico es una abstraccion por la que el nifio debe pasar por diferentes etapas.
(Cascallana, 1988)

La UNESCO (2021) reconoce, la importancia de la formaciéon en Matematicas en
el desarrollo de las habilidades de los educandos en la investigacion, siendo un
instrumento necesario para las estadisticas y la organizacion de la administracion
eficaz del sistemas de salubridad, economia, y sociedad, en la actualidad desarrolla
un papel trascendental, en la pandemia a causa de la Covid-19 ha estado presente
en los célculos para la distribucidon de recursos sanitarios o en las predicciones de los
indices de propagacion de la pandemia, por ello la importancia de promover procesos
sélidos de la ensefianza —aprendizaje la matematica partiendo de contextos reales en
la que los estudiantes se involucren en la busqueda de la solucién y aprovechar el
error como una oportunidad de aprendizaje, por ese motivo, la UNESCO y la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, Ciencia y Cultura, promueve
el fortalecimiento de la educacion de las ciencias matematicas para enfrentar desafios
gue se proyectan hacia el progreso sostenible, como docentes es muy importante
desarrollar la matematica a través del juego y con preguntas intencionadas como
mediacién que permita desarrollar los procesos internos de aprendizaje y que sea
capaz de resolver situaciones problematicas nuevas y reales.

Es de esta forma que conectando lo sustentable con las practicas de desarrollo
de pensamiento légico en el sector de las matematicas como un proceso activo y
vivencial, los resultados podrian ser reacciones bastante positivas en los campos de
la responsabilidad, el autocontrol, la autoestima, la estabilidad, reacciones que
conllevan al estudiante a aceptar un papel protagénico preciado en la sociedad y en el
planeta, dando respuestas y resoluciones locales a inconvenientes.

Asi mismo Disefio Curricular Basico Nacional, plantea que los estudiantes se
enfrenten a retos en un contexto real que le permita aplicar estrategias de solucién en
situaciones concretas en las que se desenvuelven mediante la exploracion y reflexion

para superar las dificultades, en este proceso, se busca que los estudiantes planteen



la busqueda de solucion, suposiciones, argumentos, llegando a la  solucién y
valorando su curiosidad y creatividad (Minedu, 2019).

La resolucion de problemas requiere de procesos, reglas, técnicas para dar
solucion a una nueva situacion, para ello debe recibir tratamiento de la informacion,
incluyendo enunciados verbales en situaciones cotidianas que les permita crear y
aplicar estrategias para llegar a las solucion, en este proceso de resolucion de
problemas se relaciona con el pensamiento reflexivo pues ambos se inician con una
pregunta y llegan a una conclusion, para lo cual aplica una serie de experimentos
poniendo en practica el pensamiento critico, el raciocinio y el pensamiento creativo.
Percibir y solucionar son procesos mentales de alto nivel, por ello radica la importancia
de solucionar problemas (Cofré y Tapia, 1997). Las competencias matematicas cobran
sentido cuando se utilizan para resolver problemas generadas en situaciones reales.
Por ello, se pone énfasis a situaciones contextualizadas que permita al estudiante
utilizar diversos procesos, procedimientos, estrategias o recursos para dar solucion,
resaltando el saber actuar del estudiante ante situaciones problematicas que lo
desafian y le permiten desarrollar su pensamiento matematico.

Los resultados de la evaluacion PISA en el Perq, (2018) en comparacion con la
evaluacion (2015), obtuvo un leve ascenso en los resultados; logrando en matematica
un promedio de 400 y 387 respectivamente, no obstante, continda siendo el pais con
mayor dificultad en matemética, ciencia y lectura llegando a situarse en el puesto 64
de 77, siendo el Peru que participa en forma voluntaria. Los resultados nivel nacional
en el afno 2019, con respecto a los informes de la ECE se obtuvo que el 51% de los
educandos se situé en nivel de inicio, seguidamente del 31,9% en proceso, mientras
gue el 17,0 % en nivel satisfactorio, en comparacion al afio 2018 se obtuvo un 55,0%
obtuvieron el nivel de inicio, el 30,3% se situ6 en proceso y el 14,7 % en nivel
satisfactorio. El conjunto de educandos con mayor dificultad en el area de matematica
alcanza entre el 51% y 55 % encontrdndose en nivel de inicio. Mientras que 0s
resultados a nivel de la UGEL 01, el 42% se sitGa en inicio, el 33% en proceso,
mientras que el 23% alcanza el nivel logrado, con respecto a los resultados de la I.E
el 35% obtiene el nivel de logro, seguidamente del 55% que se encuentra en proceso

y un 10% en nivel de inicio.



Por estas razones se propuso el programa Matematica Divertida
considerando el enfoque de las matematicas, el cual involucra al estudiante con
situaciones de su contexto que le permitan movilizar los procesos de pensamiento al
aplicar y adaptar diversas estrategias y la utilizacién de material concreto que permitan
desarrollar sus estructuras mentales a través de la manipulacioén las cuales se dan a
partir de situaciones cotidianas. , mediante la observacion, organizacion de datos, el
andlisis, la formulacion de hipotesis y la reflexién, en este sentido la presente
investigacion permitird el desarrollo de procesos de pensamiento matematico por
iniciativa propia y que asuman de forma autbnoma en contextos recreados asi como
situaciones de su vida cotidiana para ello se presentan una serie de recursos y
estrategias.

Con respecto a lo sustentado se presenta como problemética general ¢ Como
mejora el “; Programa matematica divertida” en la resolucién de problemas aditivos en
estudiantes de segundo grado Lima, 2021? considerando el  objetivo general
determinar la influencia del programa matematica divertida en la mejora de la
resolucién de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado Lima 2021, asi
mismo se ha considerado los siguientes objetivos especificos: El primero es identificar
la influencia del programa en la resolucion de problemas aditivos de cambio,
seguidamente identificar la influencia en el programa en la resolucion de problemas
aditivos de combinacion, prosiguiendo con identificar las dificultades en la resolucion
de problemas aditivos de comparacion y por ultimo identificar la influencia del
programa en la resolucién de problemas aditivos de igualacion.

Finalmente, se indica como hipétesis general El programa “Matematica Divertida”
mejorara significativamente la resolucion de problemas aditivos en estudiantes de
segundo grado Lima 2021. Asi mismo se considerara las siguientes hipétesis
especificas El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion
de problemas aditivos de cambio, combinacion, comparacion, e igualacion en

estudiantes de segundo grado Lima 2021.



. MARCO TEORICO

En el presente trabajo se considero los informes de los antecedentes nacionales
los cuales estaban en relacion a las estrategias en la resolucion de problemas aditivos.

Se consideré a Berrocal (2020), En su Investigacién titulada “Modelizando”
propuso como objetivo aplicar el programa mencionado para resolver problemas
matematicos, este trabajo designé el esquema pre experimental considerando una
muestra intencional de 15 estudiantes, teniendo como variable independiente el
programa con la metodologia de Singapur, al culminar el estudio obtuvo resultados
favorables entre las medias de 7,53 a 16,33 obteniendo un nivel significativo, quien
consumoO que los estudiantes que participaron lograron satisfactoriamente resolver
problemas aritméticos. Por su parte Pérez (2019) plante6 como objetivo determinar
las diferencias principales en la resolucion de problemas aditivos, teniendo constituida
una poblacion de 70 alumnos, se consider6é como variable libre el “Programa Pienso”
y como variable dependiente la Resolucién de inconvenientes matematicos aditivos,
en esta indagacion se considerd el disefio empirico llegando la conclusion que la
ejecucion del programa pienso concluyé diferencias significativas a favor del conjunto
empirico, como consecuencia los alumnos mejoran sus capacidades en situaciones
matematicos luego de la ejecucion del programa.

Asi mismo Pérez (2018) Con el propésito de comprobar los efectos del “Programa
Gapa’, desarrolla el disefio experimental, considerando una poblacién de estudio a 64
estudiantes, llegando a la conclusion favorable en la mejora de la resolucion de
problemas aditivos. Igualmente, Pacheco (2018) determin6 que el programa
‘REPROMART” influye satisfactoriamente en las soluciones matematicas, en el grupo
de estudio, en este trabajo se desarroll6 la investigacion aplicada y el disefio
experimental, utilizando la prueba de Mann Whitney obteniendo significancia menor a
0,05 y por ende rechaza la hipétesis nula y acepta la alterna, afirmando que el

programa aplicado influye satisfactoriamente.



Otro resultado fue el de  Vargas (2017), quien propuso como fin establecer la
predominacion en la utilizaciéon de material concreto no estructurado para la resolucion
en situaciones aditivas, para lo que se aplic6 el disefio empirico llegando a la
conclusién que este conjunto obtuvo superiores resultados con en relacion a la
resolucion de inconvenientes aditivos. Finalmente, Castro (2017) planteé como
objetivo comprobar el efecto en el aprendizaje de las matematicas, mediante
estrategias “Mentes Agiles” teniendo como grupo experimental a 23 estudiantes
llegando a la conclusién que hay divergencias relevantes en el grupo Control y
experimental evidenciando las estrategias tienen efectos favorables en situaciones
matematicas. Otro estudio realizado por Vasquez et al, (2020) concluy6é que el
programa “Resuelvo problemas aditivos” favorece significativamente las competencias
matematicas referidas a problemas aditivos de enunciado verbal, enfatizando que
debe desarrollarse en contextos reales y que respondan a retos y desafios segun las
necesidades del estudiante.

Auccahuallpa, (2018) La innovacion educativa demanda significativamente en el
desarrollo de las competencias, las que estan ligadas a la imaginacion, creatividad y
la reflexion, acompafiado de habilidades sociales y afectivas que permitan al escolar
socializar en un espacio diverso, cambiante e intercultural. El propdsito de la educacién
es preparar al nifio para la vida con la capacidad de desarrollarse con los recursos del
medio, es decir aprender haciendo por medio de la manipulacion y la experimentacion
con objetos de su entorno.

En referencia a los antecedentes internacionales se ha considerado a : Cuello et
al., ( 2020), plantearon como objetivo la determinacion de los resultados que se
demuestran la implementacion de la ludica para solucionar problemas matematicos,
en esta investigacion se aplicé el disefio cuasi experimental llegando a la conclusion
gue el programa basado en estrategias lidicas permitieron desarrollar la resolucién de
situaciones aditivas, por su parte Gutiérrez (2020), llegd a la conclusion que la
estrategia del uso de material manipulable desarrolla un papel importante en la
resolucién de problemas aditivos, pues permite que el estudiante encuentre la solucién

desarrollando habilidades y procesos matematicos.



También Ospina (2019), planteé como objetivo general los efectos que implican
las estrategias aditivas, fundamentada en el enfoque CPA (concreto, pictorico y
abstracto). Del mismo modo, otra investigacion realizada por Meneses y Ardilla (2019)
concluy6é que el manejo de habilidades para solucionar problemas permite que el
estudiante interactie mediante la representacion concreta, pictorica y simbdlica,
desarrollando sus procesos cognitivos. Asi mismo Meke et al (2019) asevero que el
uso de materiales concretos optimiza el logro del aprendizaje de las
matematicas favoreciendo a comprender las ideas abstractas y brindando la
oportunidad para que los estudiantes aprendan situaciones relacionadas con
problemas del contexto real y sea mas interesante, retadora, dinamica y que desarrolle
el interés de los estudiantes en las matematicas.

Por otro lado, Juérez y Aguilar (2018), en su investigacion emplearon el disefio
empirico, empleando el método Singapur obteniendo resultados favorables en los
educandos de tercer ciclo de primaria, obteniendo que de cada diez estudiantes siete
mejoraron solucionar problemas referidos a cantidad.

El Programa Matematica divertida presenta un conjunto de estrategias ludicas
poniendo énfasis en el juego y en la utilizacion de material concreto (estructurado y no
estructurado) con la intencién de desarrollar en los estudiantes la capacidad para la
mejora de problemas aditivos. La estrategia se refiere una serien de procedimientos
o habilidades que el estudiante usa de forma intencional como una herramienta para
aprender estratégicamente a solucionar situaciones académicas, el objetivo consiste
en la forma de seleccionar y organizar las estrategias y que sean ejecutadas en forma
voluntaria por el estudiante, las cuales estan ligadas a los procesos cognitivos, los
conocimientos previos, conocimientos estratégicos y los conocimientos metacognitivos
(Chamorro M. , 2007).

Asi mismo de e acuerdo a (Cofré J.y Tapia A., 1997) enfatiza la importancia de
estrategias especificas para la resolucion de problemas aditivos segun Polya, quien
propone procesos para que nifios desarrollen su capacidad de reflexion para ello es
muy importante algunas preguntas con respecto al problema que ayude a analizar lo
leido e identificar los datos que permitan buscar la solucion considerando cuatro

etapas entre ellas comprender la situacion “problematica, elaborar un plan, resolver y



revisar el problema. Estas estrategias estan consideradas en el programa Matematica
divertida, las cuales se ejecutaran a la par con el juego. Asi mismo los pasos de
resolucién de problemas propuestos por Polya promueve el desarrollo de estrategias
de reconocimiento cognitivo, y han sido ampliamente referidas por investigadores
educativos, especialmente en educacion matematica. Por tanto, la metacognicion es
una habilidad necesaria para resolver problemas. Chimuma y Johnson, 2016, citado
por Siagian et al., 2019).

Al considerar el juego como téctica es la actividad elemental que favorece a
desarrollar y educar al infante en forma integral, promueve novedosas vivencias de
aprendizaje, puesto que es una actividad natural y el modo peculiar de la expresion
autora del infante, ayuda a transitar al entendimiento por medio de la constante
relacion al implantar una interaccion con su ambito y con los objetos que son notados
por sus sentidos, ocasionando conexiones neuronales. Por medio de esta actividad se
expone al infante la solucion de varias labores que necesitan un esfuerzo de la mente,
la concentracion de la atencion, la utilizacion de la memoria y la imaginaciéon. El
concepto problema implica un grupo de prejuicios y una secuencia de problemas, en
lo que el juego le posibilita hacer modificaciones y buscar novedosas técticas, en este
sentido se ve obligado a hacer cambios en su sistema de conocimientos de una forma
natural ocasionando la modificacion de sus métodos hasta conseguir el conveniente
siendo una caracteristica del aprendizaje (Chamorro, 2005).

La estrategia ladica se va adquiriendo a través del juego ya que se concibe
como una actividad libre y a la vez creadora en la que el estudiante puede manejar y
manipular libremente los recursos que tiene, de esta manera le permite tomar
decisiones de como jugar y en qué momento hacerlo, esta actividad es muy importante
para la resolucion de problemas pues contribuye a activar procesos mentales, para lo
cual se debe considerar la seleccion de actividades que se desarrollaran las cuales
respondan a las competencias de problemas aditivos. El juego se caracteriza por ser
motivador, didactico asimismo implican ser los mas significativos y constructivos en
el proceso mental e intelectual, segun (Chamorro, 2007). La psicologia moderna afirma
gue el juego es una actividad significativa para el desarrollo cognoscitivo, actualmente

se pone énfasis en la educacion de la matemética, considerando estratégicamente el



juego para la resolucion de problemas, estos juegos deben ser dosificados que les
permita a los estudiantes elaborar esquemas de acciones para aplicar sobre
determinados datos, es muy importante relacionar el aprendizaje formativo con el
aprendizaje activo de la matematica, siendo el estudiante el protagonista de su
aprendizaje y propietario de su conflicto cognoscitivo.

En la actualidad la educacion de las ciencias es objeto de una intensa
transformacion, no solo en los contenidos, sino, ademas, en la manera en que dichos
son ensefiados, algo que no es ajeno a la educacion de la matematica. Hablamos de
mejorar los procesos de educacion y aprendizaje en aras de brindar una formacion
matematica de calidad a todos y a cada una de como factor fundamental de la
formacion ciudadana. La respuesta a la pregunta ¢como ensefiar matematica para
poder hacer esta formacion? Para ello consideraremos a Puig (1955), citado en
Arteaga, et al (2021) un educador matematico espafiol quien sintetizé sus ideas sobre
la Ensefianza de las Matematica en un decélogo: (1) Apropiarse de una didactica
amoldada segun las necesidades del estudiante, observandolo una y otra vez. (2)
Considerar el origen concreto de la matematica. (3) Exponer la Matematica con el
contexto real. (4) Regular los procesos para llegar a la abstraccion (5) Propiciar la
creatividad del estudiante. (6) Generar situaciones retadoras (7) Fomentar la reflexion.
(8) Apropiarse de ciertas estrategias en las resoluciones anteriores a automatizarlas.
(9) Valorar la expresion de su pensamiento del estudiante. (10) Valorar el esfuerzo, al
respecto el maestro Puig Adam, hace referencia al caracter flexible de la didactica, que
no es otra cosa que distinguir la educacion segun las particularidades de los
estudiantes y teniendo en cuenta las estrategias segun el nivel de desarrollo que posee
el estudiante.

Las caracteristicas propias de los estudiantes de 6 a 12 afios requieren del
apropiarse de estrategias ludicas que sean efectivas para la consecucion de los
mismos para el area de matematica entre estas estrategias tenemos (a) La
observacion, (b) La manipulacion (c) La experimentacion, (d) establecer relaciones (e)
La estimacion. (f) el tanteo. (g) la verbalizacion. (h) La resolucién de problemas
constituye un medio ajustable a todas las areas por ello la importancia de trabajar

matematica a partir de contextos reales que permitan la aplicacién de estrategias



pertinentes y variadas soluciones, al final de esta etapa los nifios deben gestionar la
solucion a  cualquier tipo de problema clarificando y explicando en un lenguaje
coloquial la situacion que representa.

Distintos autores han elaborado programas especificos dirigidos a los escolares
con conflictos en la solucion de problemas aritméticos. En el presente trabajo se ha
considerado dos programas para la reeducacion en la resolucién de problemas de
Willis y Fuson, enfocado para representar la informacion relevante del problema y
predecir apropiadamente las operaciones para la solucion, y el de Arlandis y Miranda
dirigido fundamentalmente a proporcionar al estudiante estrategias que le permitan
discriminar distintos tipos de problemas. El programa de Willis y Fuson (1988) fue
elaborado para los estudiantes con dificultades en representar las operaciones,
consiste en utilizar un sistema de los “cajones” para lo cual se utilizan dibujos
esquematicos con las estructuras aditivas, mientras que el programa de Arlandis y
Miranda 1994 esta enfocado a las estrategias, La aplicacion de estos programas
pueden aplicarse de forma individual o en un contexto grupal el programa se inicia con
una sesién de informacién en la que se explica a los estudiantes las falencias en la
solucién de situaciones aritméticas y que estas dificultades se pueden superar con la
participacion activa y la utilizacion de estrategias que les ayudaria a centrar la atencion
en la tarea y a encontrar la solucion al problema presentado. (Miranda, et al, 2000).

La resolucion del problema es el tema principal de la matematica, se dice que
existe un problema cuando se quiere conseguir algo y no se encuentra el camino
inmediato para resolverlo, ello implica en buscar una serie de procedimientos
heuristicos y aritméticos, que permitan progresivamente acercarse a la solucion,
poniendo en manifiesto la creatividad para los cual es importante la representacion
del problema, es decir la comprension el cual seria el punto de partida, seguidamente
establecer submetas que permitan progresivamente a la solucion y finalmente la
aplicacion de la estrategia (Chamorro M. 2005). La resolucion de situaciones
aritméticas se expone en situaciones reales y en diferentes entornos de la vida
cotidiana, al proponer un problema los alumnos se afrontan a desafios, permitiéndole

desarrollar procesos de indagacion y meditacion por el que accede a  superar
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problemas que emergen en la averiguacion de la solucion; a lo largo de este proceso
se hace y reconstruye ideas y nociones matematicas conforme el nivel de dificultad.

El Minedu (2016) en el programa curricular de Educacion primaria plantea
diversas particularidades del enfoque una de las cuales evidencia que al programar y
resolver problemas los estudiantes desafian retos o estrategias de solucion ello le
demanda la busqueda para superar los obstaculos de los problemas que se les
presenten los cuales iran en aumento segun el grado de complejidad, esos problemas
pueden ser planteados por los estudiantes o por los docentes promoviendo situaciones
creativas, que impulsan al aprendizaje. Los procesos matemaéticos se internalizan a
través de la vivencia fisica para desarrollar representaciones y al final la simbolizacion,
de esta manera los estudiantes utilizan material concreto para representar los
conceptos que permanecen aprendiendo, al estar en contacto con los objetos
manipulables, el maestro puede "obtener conceptos matemaéticos, por medio de la
ejemplificacion. (Maboya, et al, 2020.)

Los estudios realizados por Carbonneau, et al (2018) indican que los efectos
cognitivos positivos del uso de objetos instructivos no se observan de forma uniforme
hay una limitacién de la averiguacion de hoy sobre manipuladores matematicos es que
la mayor parte de los estudios comparan el manejo de los alumnos instruidos con
manipuladores a los instruidos sin manipuladores, en todas las situaciones y
manipulaciones fisicas basicas de bloques realizando precisamente se traduce en el
aprendizaje del estudiante. En otros términos, la efectividad instruccional de un
manipulador no se fundamenta en que el objeto se encuentre siendo manipulado, sino
mas bien en el maestro, como mediador de conocimientos y la capacidad para
contribuir a los alumnos a desarrollar un pensamiento matematico abstracto e
independiente, por lo expuesto se fundamenta que los materiales didacticos otorgan
vivencias y la posibilidad de detectar caracteristicas, clasificar, implantar igualdades y
diferencias, solucionar inconvenientes, entre otras y, simultaneamente, ofrece a los
profesores la interaccion ludica con sus educandos consideran la fase concreta para
conseguir 6ptimos niveles de abstraccion, teniendo en cuenta que estos materiales

deben ser funcionales y con un propésito de aprendizaje.
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En este sentido Thiangthung (2016) resalta la importancia que se requiere en la
resolucion de problemas matematicos considerando para una mejor una mejor
comprension los 4 pasos Polya, (comprender el problema, disefiar una estrategia,
realizar el proyecto y ver hacia atras). No obstante, en el paso 2, Polya no explico
evidentemente como planear y mejorar la funcién de resolucion de inconvenientes de
los alumnos. De la indagacion de Schoenfeld, hall6 que el razonamiento y los
comportamientos son necesario para la resolucion de situaciones matematicas.
Recursos (conocimiento matematico que tiene la persona que se puede sobre el
problema en cuestion), Heuristicas (estrategias y técnicas para progresar sobre
inconvenientes desconocidos 0 no estandar; normas en general para la resolucion
positiva de problemas), estrategias, y sistemas de creencias (la "perspectiva
matematica de todo el mundo", el grupo de determinantes del comportamiento de un
individuo), expone para la solucion las estrategias heuristicas que estan en relacién
con el desarrollo del raciocinio matematico.

Uno de los principales objetivos de las ethomatematicas es reconocer el hecho
de que existen diferentes puntos de vista y respetar el derecho de todos a elegir el
suyo. En otras palabras, la instruccion matematica debe ser el descubrimiento de
nuevos hechos sobre uno mismo, respetando la sociedad y cultura del alumno, que
debe ser capaz de tomar mejores decisiones y reconstruir el vinculo entre principios
matematicos, situaciones concretas y experiencia personal. Todos estos son
esenciales para el equilibrio desarrollo de cada pais o sociedad (Anderson, 1990,
citado por Fouze, et al, 2018).

Una forma de aprender a pensar matematicamente implica no tanto tener una
enorme proporcion de conocimientos de una cierta materia, por el contrario, dominar
los recursos en la disciplina, utilizar el razonamiento propio eficientemente, entender
y admitir las reglas, asegura que las matematicas revelan patrones escondidos,
involucra las visualizaciones de esquemas, la prueba de hipétesis, la estimacion de
resultados, esto se complementa con la etnomatematica, que se apoya en reconocer
los saberes numéricos ancestrales para aplicarlos a la vida de hoy.

Siagian et al, (2019) La capacidad de los estudiantes para resolver problemas

matematicos se puede definir como la capacidad de los estudiantes para comprender
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problemas, planificar estrategias de resolucion de problemas, llevar a cabo estrategias
seleccionadas de resolucion y reexaminar la resolucion de estos problemas para
posteriormente dar soluciones de manera sistemética e inseparable con la
representaciéon adecuada del problema. Las matematicas estan ‘ligadas con la vida
humana, por ello se deben desarrollar sélidas habilidades que les permita mejorar la
resolucion de problemas en diferentes situaciones que responda a los interés y
necesidades. (Grenmo et al., 20159).

Los problemas aritméticos se presentan en diferentes situaciones del contexto
real respondiendo al campo aditivo para el lll ciclo de educacién primaria, en este
sentido se clasifican en problemas de cambio, combinacidn, comparacion e igualacion.

Problemas aditivos de cambio, este problema esta estructurado por una cantidad
inicial la que es procesada mediante una accion teniendo como resultado un cambio a
més o menos. (Miranda, et al, 2000).

Figura 1

Esquema de problemas aditivos de cambio

CAMBIO A MAS CAMEBIO A MENOS

Cambic Cambic

> D

Principio Resultado
Principio Resultado

Nota. Extraido del (Miranda, et al, 2000).

Problemas aditivos de combinacion plantea dos cantidades estaticas A y B que
forman parte de un todo que las incluye y lo conforman en su totalidad, es este tipo de
problema hay una cantidad que s el total de las cantidades que no se modifican.
(Miranda, et al, 2000)
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Figura 2:

Esquema de problemas aditivos de combinacion

IGUALAR
COMPARAR

Grande

Pequeno  diferencia

Nota. Extraido del (Miranda, et al, 2000).

Problemas aditivos de comparaciéon se presentan paralelamente dos cantidades
independientes que se relacionan mediante la comparacidén en estas situaciones se

utilizan los términos “mas que “o “menos que “(Miranda, et al, 2000).

Figura: 3

Esquema aditivo de comparacion

COMBIMAR

Todo. parte-parte

Conjunto total

Principio Resultado

Nota. Extraido del (Miranda, et al, 2000).

Los problemas Aditivos de igualacion se iguala dos cantidades se interroga por
el que va en aumento en relacién a la cantidad menor, hay diferencias entre dos

cantidades sobre una de las cuales se manipula aumentando o disminuyendo para
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igualar, se relaciona por medio de “tantos como” considerando que la igualdad puede

ser a mas o a menos (Miranda, et al, 2000)

Figura 4:

Esquema Aditivos de igualacion

IGUALAR
COMPARAR

Grande

Pequenic  diferencia

Nota. Extraido del (Miranda, et al, 2000).

Segun el enfoque centrado en la resolucion de problemas promueve que los
estudiantes se enfrenten a retos mediante la indagacién y reflexion accediendo a
superar dificultades y obstaculos a partir del planteamiento de situaciones reales en
diferentes espacios que les permita producir, recrear, consultar, proponer y solucionar
situaciones de ambito, probar varios senderos de resolucidon, examinar tacticas y
maneras de representacion, sistematizar y comunicar nuevos conocimientos, entre
otros. (Minedu, 2016). El docente a partir de la reflexidbn de su préactica tiene la
responsabilidad de planificar actividades desde lo concreto que permita conectar
nuevos aprendizajes, es importante que estas actividades estén ligadas a la vida real
y de acuerdo a las necesidades e intereses del nifio, Aqui el juego juega un rol
fundamental en las matemaéticas, ya que es parte real de la vida del nifio y les permite
desarrollar procesos como la atencion, memoria y la resolucién de problemas. (Alsina,
2018).

El enfoque de la matematica se sitla y da sentido a la ensefianza con en el
objetivo de desarrollar habilidades que “operen y deliberen detalladamente” al
solucionar problemas en diferentes espacios de forma contextualizada considerando

gue el fin de las es responder a las situaciones problematicas de la vida cotidiana, por
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ello es importante implementar estrategias metodolégicas que permitan motivar a los
estudiantes una actitud positiva especialmente hacia la resolucion de problemas.
(Miranda, et al, 2000) La matemética se desarrolla en contextos reales y cercanos al
nifio, es decir bajo el enfoque de resolucion de problemas, donde le permita reflexionar,
razonar y despertar la curiosidad, en este proceso el papel del docente es de
acompafante, permitiendo que el estudiante sea el protagonista de su aprendizaje, y
llegue a sus propias conclusiones mediante la reflexion, razonamiento, representacion,
resolucion de problemas e investigacién. (Castro, 2007, citado, por Alsina, 2017)

Suarto y Naja, (2018) La resolucion de problemas tiene un papel muy importante,
es el nucleo del aprendizaje de las matematicas, por lo tanto, las matematicas no son
un conocimiento solitario, su existencia es un proceso para resolver un problema de
modo que el problema no sea un problema, ello implica la ejercitacion de la creatividad
y el desarrollo del razonamiento de los estudiantes. Es muy importante partir de un
problema contextualizado usando varias alternativas posibles, revisar y corregir los
errores en el proceso de resolucion de problemas.

Las situaciones matematicas estan fundamentadas en contextos cotidianos,
permitiendo construir  nuevos conocimientos e integrar a los consolidados,
beneficiando en la comprensién y el desarrollo de las habilidades para asumir retos en
situaciones nuevas, por ello la importancia que la problematizacion sea abierta
permitiendo al alumno buscar procesos para encontrar posibles soluciones, desde el
enunciado del problema, el facilitador brinda los estudiantes la oportunidad de
construir su entendimiento guiando las actividades hacia la controversia, la meditacién
o0 la ejercitacion segun las metas propuestas y el espacio previsto para dicha actividad
propuesta. (Isoda y Raimundo, 2009). Para resolver un problema los estudiantes
necesitan de un proceso de indagacion que les permita pensar criticamente y aplicar
los conocimientos para poder comunicar de manera eficaz. La adquisicion y desarrollo
de estas competencias requiere entornos de aprendizaje que estimulen la participacion
activa de los estudiantes en los procesos de aprendizaje, desarrollando asi su propia
autonomia. (Caridade, et al 2018)

Asi mismo en el presente trabajo es muy importante resaltar el enfoque CPA (

Concreto pictdrico y abstracto ) este soporte tedrico fue implementado en el afio 1992
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en Singapur, impulsado por Yeap Ban Har, teniendo como objetivo resolver de una
forma espontanea y ludica retos contextualizados a la vida cotidiana, representando
y manipulando la informacion a través de los estimulos, este enfoque permite que los
educandos transiten de lo concreto al realizar actividades con material manipulativo,
a una fase pictorica en la que representan los datos de un problema mediante un
dibujo y finalmente para alcanzar el nivel abstracto dejando atras el material concreto
y los gréficos para simbolizar el problema. (Fonseca, et al, 2017),

Del mismo modo Hinton, y Flores, (2019) puso en manifiesto que los estudiantes
gue tienen conflictos con las matematicas pueden tener inconvenientes para
comprender las nociones numeros y procedimientos, por ello la importancia de los
niveles basicos de la matematica concreta-representacional-abstracta (CRA) que
favorece a los estudiantes a obtener significado de los niumeros y los conceptos
matematicos que esos numeros representan, los estudios se abordaron en practicas
basadas en evidencia y aplicacion de estrategias CRA a conceptos de direccion de
instruccion en el desempeiio de los estudiantes de primaria en diversas areas de
necesidad relacionadas con la matematica.

Mientras tanto Bruner, citado por Arias (2003), afirma que los procesos de
comprension de la matematica constan de tres representaciones de conocer algo:
haciéndolo, percibiendo, a través de los sentidos y simbolizando por medio del
lenguaje a los cuales se denomina: enactivo al estar en contacto con el medio, icénico
al ser percibido y simbdlico cuando se interactia por medio del lenguaje, por lo
expuesto es importante plantear al estudiante problemas de contextos cotidianos que
les permita explorar a través de sus sentidos, representar haciendo uso del material
concreto y gréafico para finalmente llegar a la simbolizacién. El saber cuantitativo
desarrolla un papel clave en el proceso de resolucién de situaciones problematicas,
garantiza que la comprensiéon de un problema sea eficaz, por lo cual el proceso se
basa en la exploraciény la explicacién del problema con sus propias palabras. (Muzaini
et al 2019) en este sentido es muy importante que el estudiante se apropie de la
situacion problematica, lo represente haciendo uso del material concreto y verbalice

en un lenguaje matematico el proceso de la resolucion de problemas de comparacion.
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Resulta importante dar a conocer los aportes de algunos teéricos el desarrollo
del pensamiento matematico, entre ellos tenemos a Piaget, y Vygotsky, y Bruner.

Véasquez (2020) hace referencia a la teoria de Piaget Indicando la importancia
de crear programas con estrategias que faciliten al estudiante a cimentar el
pensamiento operatorio concreto desarrollando las competencias de acuerdo al nivel
de progreso, y por medio de repetidas asimilaciones y acomodaciones de lo nuevo,
considerando los saberes previos del estudiante al escenario de aprendizaje.

La Teoria de Lev Vygotsky radica fundamentalmente en el aporte socio cultural
del aprendizaje, para ello es importante tener el diagndstico del estudiante y en base
a ello elaborar un plan para la mediacion a través de la interaccion, este espacio de
mediacion es considerado la “zona de desarrollo préximo” (Vygotsky, 1985, citado por
Venet, 2014)

En correspondencia al modelo de desarrollo de Bruner consideraba que el
aprendizaje debe pasar por medio de reflexiones inductivas, considerando contextos
reales, llegar a los principios en general, permitiendo su propio aprendizaje,
potencializando las capacidades creativas e inferenciales, y la autonomia, mientras
gue el profesor, por su parte, deja de ser el poseedor exclusivo del conocimiento para
convertirse en el facilitador de un proceso de descubrimiento llevado a cabo de un
proceso de construccion de conocimiento en el cual se pretende ir mas alla de las

capacidades ya presentes en el estudiante. (Bruner, 1976, citado por Acosta, 2018).

18



[I. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El trabajo fue de tipo de investigacion aplicada caracterizada por la aplicacion de
instrucciones tedricas a una situacion especifica la cual busca conocer el problema
para actuar, construir o modificar sobre la realidad eventual, la investigacion abordada
permite innovar el estudio de estrategias Iudicas. (Sanchez, et al 2018)

Se considero el disefio experimental, segun su tipologia el pre experimental en
el cual se aplica una prueba a un grupo anterior al estimulo, posteriormente se aplica
el método y por ultimo se ejecuta una prueba posterior al programa, segun Hernandez,
(2017) el diseiio pre experimental tiene un punto referencial para ver el nivel de la
variables dependientes antes del estimulo; y posteriormente a ello realizar un
seguimiento es decir, hay un seguimiento del grupo, este disefio esta formado por un
pequefio grupo. Asi mismo este disefio muestra un control minimo de variables,
presentando la caracteristica de comparacion estatica o comparacion de grupos
después de la aplicacion del postest (Campbell y Stanley, 1973, citado por Sanchez,
et al, 2018)

Simbologia

G Grupo de sujetos experimental

X Aplicacion del programa Matematica Divertida en los estudiantes de 2° grado

O 1 Prueba aplicada a los estudiantes (Pre test)

O 2 Ejecucién de una nueva prueba al mismo grupo (Pos test)

G 01 X 02

3.2. Variables y operacionalizacion
El actual trabajo de investigacion presenta:

Variable independiente: Programa Matematica Divertida
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Definicion conceptual
Los procesos matematicos se internalizan a través de la vivencia fisica para desarrollar
representaciones y al final la simbolizacién, de esta manera los estudiantes utilizan
material concreto para representar los conceptos que permanecen aprendiendo, al
estar en contacto con los objetos manipulables, el maestro puede "obtener conceptos
matematicos, por medio de la ejemplificacion. (Maboya, et al, 2020.)
Definicién operacional

Es un programa que se desarrollara en 11 sesiones con estrategias Iudicas que

respondan a situaciones aditivas de cambio, combinacion, comparacién e igualacion

Variable dependiente: Resolucion de problemas

Definicion conceptual

La resolucion del problema es el tema principal de la matematica, se dice que
existe un problema cuando se quiere conseguir algo y no se encuentra el camino
inmediato para resolverlo, ello implica en buscar una serie de procedimientos
heuristicos y aritméticos, que permitan progresivamente acercarse a la solucion,
poniendo en manifiesto la creatividad para los cual es importante la representacion
del problema, es decir la comprensién el cual seria el punto de partida, seguidamente
establecer submetas que permitan progresivamente a la solucién y finalmente la
aplicacién de la estrategia. (Chamorro M. 2005)
Definicién operacional

La resolucién de problemas aditivos sera el resultado del programa Matematica

Divertida el cual esta estructurado con estrategias ludicas.

3.3Poblaciéon, muestray muestreo

El grupo de individuos esta conformado por 60 educandos del segundo grado de
educacion primaria. Se hace referencia a la poblacion como el contexto de la
unidad, el cuerpo mas largo del contenido que puede examinarse al caracterizar una

0 mas unidades de registro susceptibles a ser estudiada (Hernandez, et al, 2014).
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Tabla 1

Poblacion de la investigacion

Estudiantes de segundo grado Total
Nifas 28
Nifios 32 60
Muestra

La muestra estuvo formada por 8 nifias y 7 nifios del 2do grado del segundo
grado de primaria. Segun Hernandez, et al (2014) La muestra se obtienen con el
objetivo de sacar caracteristicas de la integridad de la poblacion, estas tienen que ser
representativas del mismo para llevar a cabo la caracteristica de la integracion del
muestreo, en tales casos puede obtenerse una informacion semejante a la de un
estudio.

Muestreo

Se aplicé el muestreo no probabilistico Intencional, considerando que sea
representativa de la poblacion de donde es extraida. Lo significativo es que dicha
representacion se da en base a un propdésito particular sin medidas o accidental del
gue elige la muestra y por lo tanto la evaluacion de la representativa es subjetiva
(Sanchez, 2018).

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se consider6 el instrumento la Evaluacion Censal De Estudiantes, la cual fue
adaptada tomando como referencia los problemas aditivos, la ECE es una evaluacion
gue ejecuta cada afio el MINEDU, a través de la Unidad de Medicién de la Calidad
Educativa, con la finalidad de conocer los resultados de las habilidades mateméticas
de los nifios del segundo grado de primaria, el cual tiene como propdsito comunicar
a los actores implicados en el trabajo educativo para que asuman el compromiso y

contribuyan a la progreso de los aprendizajes de los estudiantes. Es importante
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precisar que la evaluacién estuvo conformada por 20 preguntas que se ajustaron a los
problemas aditivos de cambio, comparacion, igualacion y combinacién los cuales son
planteados en la ECE, para su aplicacion se considero el tiempo de 90 minutos. (Anexo
3)

La confiabilidad involucra la seguridad y veracidad, de los instrumentos como de
los datos y las técnicas de investigacion. Al igual que la validez, la confiabilidad puede
ser entendida en relacién con el error, pues a mayor confiabilidad, menor error. Es la
particularidad del instrumento para producir resultados adecuados cuando se emplea
por segunda vez en situaciones parecidas a la inicial. Se expresa en forma de
aproximaciones, para estimar la confiabilidad del instrumento se realiz6 el método por
mitades (Sanchez, et al, 2018)

Se realizé un estudio piloto para el andlisis de items los cuales se encontraron
respaldado por el coeficiente de correlacién superior a 0,80; por tanto, no se eliminé
ningun item quedando el cuestionario intacto para la recoleccion de datos.

Asimismo, se determind la confiabilidad con el estadistico de fiabilidad Alfa de
Cronbach el cual fue de 0,82 lo que determino un instrumento confiable, asi mismo el
instrumento ha sido validado por profesionales destacando la pertinencia, relevancia 'y
claridad en las preguntas planteadas. (Anexo 4)

Como técnica se empleo la encuesta con el propésito de recabar informacion
sobre la resolucién de problemas aditivos mediante un cuestionario de 20 items con

opciones de eleccion multiple de preguntas cerradas.

3.5 Procedimientos

Debido a la emergencia sanitaria se gestion6é permiso a los padres de 15
educandos de segundo grado de primaria para la aplicacion del pretest y postest.
La evaluacion se realiz6é en forma virtual teniendo en cuenta el acceso a internet, se
evaluo haciendo uso de un dispositivo tecnolégico, mediante el cual se brindé las
instrucciones.

Esta prueba estuvo conformada por 20 preguntas de opcion multiple las cuales

estaban referidas a los tipos de problemas de cambio, comparacion, igualacién y
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combinacion Las respuestas de los estudiantes permitieron conocer el estado de sus
aprendizajes en referencia a la resolucion de problemas aditivos. Luego de aplicar la
evaluacion se procesoO los resultados en el programa Spss version 25 para su

respectivo procesamiento estadistico

3.6 Método de analisis de datos

Para el analisis de datos se utilizd el programa informatico SPSS version 25,
presentando los resultados en tablas y graficos para la interpretacion y posterior
discusion.

Se utilizé la prueba no paramétrica de Wilcoxon y “t” de Student para grupos

relacionados.

3.7. Aspectos éticos

El presente trabajo se realiz6 con autorizacion de los padres de familia con fines
unicos para la investigacion. El estudio fue aplicado a los estudiantes del 22 grado,
respetando la privacidad y el tiempo que facilitaron para la ejecucion de las pruebas y
sesiones del programa.

La investigacion realizada es de autoria propia, considerando los antecedentes
adecuados a la variable y son publicaciones de los ultimos afios es asi que refleja una
clara informacion.

Los datos presentados en la investigacion son veraces, ya que se investigd y
cre0 con honestidad todos los datos correspondientes para trabajar dicha

investigacion.
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IV. RESULTADOS
Resultados descriptivos

Tabla 2

Descripcién de los niveles de resolucion de problemas aditivos antes y después de la
aplicacion del programa

Condicion
Pretest Postest

Resolucién problemas Inicio Recuento 8 0
aditivos (Agrupada) % dentro de Condicion 53,3% 0,0%
Proceso Recuento 7 9

% dentro de Condicién 46,7% 60,0%

Logrado Recuento 0 6

% dentro de Condicion 0,0% 40,0%

Total Recuento 15 15
% dentro de Condicién 100,0% 100,0%

Figura 5

Niveles de resolucion de problemas aditivos antes y después de la aplicacion del
programa

Resolucion de problemas aditivos

100.00% 53.30% 46,7000 %358 40.00%
50.00% 0% 0.00%
0.00%
Inicio Medio Logrado

M Pretest Postest

Los hallazgos en resoluciéon de problemas aditivos antes y después de aplicar
el programa “Matematica Divertida”, en el pretest se observé que el 53,3% se situdé en
el nivel inicio, el 46,7% en proceso y 0,0% en el nivel logrado. En el postest se observo
el 0,0% el nivel de inicio, 60% en el nivel de proceso y el 40% el nivel logrado,
evidenciandose una mejoria en resolucion problemas aditivos debido a la ejecucion

del programa.
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Tabla 3
Descripcion de los niveles de problemas de cambio antes y después de la aplicacion

del programa

Condicién
Pretest Postest

Problema de cambio Inicio Recuento 8 0
(Agrupada) % dentro de Condicion 53,3% 0,0%
Proceso Recuento 6 9

% dentro de Condicién 40,0% 60,0%

Logrado Recuento 1 6

% dentro de Condicién 6,7% 40,0%

Total Recuento 15 15
% dentro de Condicion 100,0% 100,0%

Figura 6

Niveles de resolucion de problemas de cambio antes y después de la aplicacion del
programa

Problemas de cambio

60.00%

53

60.00% 40.00°

40.00%

20.00%

0.00%
Inicio Medio Logrado

M Pretest M Postest

Los hallazgos en resoluciéon de problemas aditivos antes y después de aplicar el
programa “Matematica Divertida”, se observé que en el pretest el 53, 3% se encontré
en inicio , el 40,0% en un nivel de proceso y 6,7% en el nivel logrado. En el postest se
observo el 0,0% el nivel de inicio, 60% en el nivel de proceso y el 40% el nivel logrado,
evidenciandose una mejoria en problemas de cambio debido a la aplicacion del

programa.
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Tabla 4

Descripcién de los niveles de problemas de combinacion antes y después de la

aplicacion del programa

Condicién
Pretest Postest

Problema de combinacion Inicio Recuento 10 1
(Agrupada) % dentro de Condicion 66,7% 6,7%
Proceso Recuento 4 4

% dentro de Condicién 26,7% 26,7%

Logrado Recuento 1 10

% dentro de Condicién 6,7% 66,7%

Total Recuento 15 15
% dentro de Condicién 100,0% 100,0%

Figura 7

Niveles de resolucion de problemas de combinacion antes y después de la aplicacion
del programa

Problemas de combinacion

100.0%
40.0%

50.0% 6.7%

0.0%
Inicio Medio Logrado

M Pretest Postest

Los hallazgos en resoluciéon de problemas aditivos antes y después de aplicar el
programa “Matematica Divertida”, se observé que en el pretest el 66,7% se encontrd
en el nivel inicio, el 26,7,0% en un nivel medio y 6,7% en el nivel logrado. En el postest
se observo el 6,7% el nivel de inicio, 26,7% en el nivel de proceso y el 66,7% el nivel
logrado, evidenciandose una mejoria en problemas de combinacién debido a la

aplicacion del programa.
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Tabla 5

Descripcién de los niveles de problemas de igualacion antes y después de la
aplicacion del programa

Condicién
Pretest Postest

Problemas de igualacion Inicio Recuento 8 0
(Agrupada) % dentro de Condicién 53,3% 0,0%
Proceso Recuento 7 5

% dentro de Condicion 46,7% 33,3%

Logrado Recuento 0 10

% dentro de Condicién 0,0% 66,7%

Total Recuento 15 15
% dentro de Condicion 100,0% 100,0%

Figura 8

Niveles de resolucion de problemas de igualacion antes y después de la aplicacion
del programa

Problemas de igualacion

80.0%
60.0%
40.0%
20.0%

0.0%

Inicio Medio Logrado

M Pretest M Postest

Los hallazgos en resolucion de problemas aditivos antes y después de aplicar el
programa “Matematica Divertida”, se observé que en el pretest el 53,3% se encontrd
en el nivel inicio , el 46,7,0% en un nivel medio y 0,0% en el nivel logrado. En el postest
se observo el 0,0% el nivel de inicio, 33,3% en el nivel de proceso y el 66,7% el nivel
logrado, evidenciandose una mejoria en problemas de igualacion debido a la ejecucion

del programa.
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Tabla 6
Descripcion de los niveles de problemas de comparacion antes y después de la

aplicacion del programa

Condicién
Pretest Postest

Problemas de comparacion Inicio Recuento 11 2
(Agrupada) % dentro de Condicién 73,3% 13,3%
Proceso Recuento 2 3

% dentro de Condicién 13,3% 20,0%

Logrado Recuento 2 10

% dentro de Condicién 13,3% 66,7%

Total Recuento 15 15
% dentro de Condicién 100,0% 100,0%

Figura 9

Niveles de resolucion de problemas de comparacion antes y después de la aplicacion
del programa

Problemas de comparacion

100.0% 73.3% 66.7%

50.0% 3% 13.3% 22.0% 13.3%

0.0%
Inicio Medio Logrado

M Pretest Postest

Los hallazgos en resolucion de problemas aditivos antes y después de aplicar el
programa “Matematica Divertida”, se observé que en el pretest el 73,3% se hall6 en el
nivel inicio, el 13,3% en un nivel medio y 13,3% en el nivel logrado. En el postest se
observo el 13,3% el nivel de inicio, 20,0% en el nivel de proceso y el 66,7% el nivel
logrado, evidenciandose una mejoria en problemas de comparacion debido a la

ejecucion del programa.
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Tabla 7

Prueba de normalidad

Condicién Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Problema de cambio Pretest ,861 15 ,025

Postest ,854 15 ,020
Problema de combinacién Pretest ,924 15 ,218

Postest ,667 15 ,000
Problemas de igualacion Pretest ,887 15 ,061

Postest ,603 15 ,000
Problemas de comparacion Pretest 914 15 ,155

Postest ,663 15 ,000
Resolucién de problemas Pretest ,919 15 ,188
aditivos Postest 896 15 082

Los resultados de la prueba normalidad que se presentan en la tabla 7, nos indico

gue el pretest de problemas de combinacién, problemas de igualacién, problemas de

comparacion y en resolucion de problemas aditivos el pretest y postest no presentan

distribucion normal (p>0,05). Asimismo, se puede observar que las demas

dimensiones en el pretest y postest no presentaron distribucion normal (p<0,05). Por

tanto, se utilizd la prueba de Wilcoxon y “t” de Student para grupos relacionados.

En relacion a la prueba de hipotesis se empled la prueba de “t” de Student para

grupos relacionados ya que los puntajes obtenidos en el pretest y postest presentaron

distribucién normal.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucién de

problemas aditivos en estudiantes de segundo grado Lima 2021

He: El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucién de

problemas aditivos en estudiantes de segundo grado Lima 2021
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Tabla 8

Prueba de hipétesis general

Variable Grupo Vedia t -
experimental
Resolucion de Pretest 9,53
bl diti -9,999" 000
problemas aditivos Postost 760

Figura 10

Representacion de mediana y cuartiles de resolucion de problemas e el pretest y
postest

- é
15,00
24

10,00

Resolucion_problemas_aditivos

n
o
o

.00

Condicion

Al analizar los resultados que se muestran en la tabla 8, se observa que la prueba de
Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,000;
t =-9,999); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (9,53) y postest. (17,60). Los hallazgos admiten rechazar la hip6tesis nula
y aceptar la hipotesis de investigacion. Es decir que, el programa “Matematica
Divertida” mejora significativamente la resolucion de problemas aditivos en estudiantes

de segundo grado Lima 2021.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucién de

problemas de cambio en estudiantes de segundo grado Lima 2021

Hi: El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de

problemas de cambio en estudiantes de segundo grado Lima 2021
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Tabla 9

Prueba de hipétesis especifica 1

Grupo

Variable . Media Z P
experimental
Pretest 4,33
Problemas de cambio -3,126° ,002
Postest 6,80

Al analizar los resultados que se muestran en la tabla 9, se observa que la prueba de
Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,002;
Z =-3,126); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (4,33) y postest. (6,80). Los hallazgos permiten rechazar la hipétesis nula

y aceptar la hipotesis alterna de investigacion.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucién de

problemas de combinacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021.

H2: El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de

problemas de combinacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021.

Tabla 10

Prueba de hipétesis especifica 2

Variable Gr_upo Media z P
experimental
Pretest 1,93
Problbe_mas_ ,de -3,246" 001
combinacién Postest 3.60

Al analizar los resultados que se muestran en la tabla 10, se observa que la prueba de
Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,001;
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Z =-3,246); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (1,93) y postest. (3,60). Los hallazgos permiten rechazar la hipotesis nula

y aceptar la hipétesis alterna de investigacion.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucion de

problemas de igualacién en estudiantes de segundo grado Lima 2021
Hs: El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de

problemas de igualacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021

Tabla 11

Prueba de hipétesis especifica 3

Grupo

Variable . Media z P
experimental
1,53
Problemas de Pretest -3.453° 001
igualacion Postest 3.67 ’ ’

Al analizar los resultados que se muestran en la tabla 11, se observa que la
prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas
(Sig. =,001; Z = -3,453); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo
experimental en el pretest (1,53) y postest. (3,67). Los hallazgos permiten rechazar la

hipétesis nula y aceptar la hipétesis alterna de investigacion.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucién de

problemas de igualacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021

Has: El programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de

problemas de igualacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021
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Tabla 12

Prueba de hipétesis especifica 4

Variable Grupo Media z P
experimental
Pretest 1,73
Problemas ,de -3,090° ,002
comparacion Postest 3,53

Al analizar los resultados que se muestran en la tabla 12, se observa que la prueba de
Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,002;
Z =-3,090); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (1,73) y postest. (3,53). Los hallazgos permiten rechazar la hipétesis nula
y aceptar la hipotesis alterna de investigacion.

Ho: El programa “Matematica Divertida” no mejora significativamente la resolucion de
problemas de comparacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021
Hs: El programa “Mateméatica Divertida” mejora significativamente la resolucion de

problemas de comparacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021
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V. DISCUSION

En la reciente investigacion se determiné que la aplicacion del programa
“‘Matematica Divertida” basada en estrategias ludicas adquiere un resultado
satisfactorio en la resolucién de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado
de educacién primaria quienes formaron este grupo de estudio, esta enunciacion se
evidencia en los resultados que se muestran en la tabla 8, observandose que la prueba
de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. =
,000; t = -9,999); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo
experimental en el pretest (9,53) y postest. (17,60). Los hallazgos admiten rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis de investigacion. Es decir que, el programa
“‘Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de problemas aditivos
en estudiantes de segundo grado Lima 2021.

Estos resultados se revalida con las investigaciones realizadas por Berrocal
(2020), en su trabajo titulado Modelizando quien al culminar el estudio obtuvo
resultados favorables obteniendo un nivel significativo, quien consumo que los
estudiantes que participaron lograron satisfactoriamente resolver problemas
aritméticos, de la misma manera Pacheco (2018) establecié que el programa
REPROMART interviene satisfactoriamente en de situaciones matematicas, en
escolares de segundo grado de primaria, por otra parte Vasquez et al, (2020) concluy6
gque el programa Resuelvo problemas aditivos favorece significativamente las
competencias matematicas referidas a problemas aditivos de enunciado verbal,
enfatizando que debe desarrollarse en contextos reales y que respondan a retos y
desafios segun las necesidades del estudiante. Definitivamente la matematica se
desarrolla en contextos reales y cercanos al nifio, es decir bajo el enfoque de
resolucién de problemas, donde permita reflexionar, razonar y despertar la curiosidad,
en este proceso el papel del docente es de acompafante, permitiendo que el
estudiante sea el protagonista de su aprendizaje, y llegue a sus propias conclusiones
mediante la reflexidn, razonamiento, representacion, resolucion de problemas e

investigacioén. (Castro, 2007, citado, por Alsina, 2017)
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En la tabla 9, Prueba de hipétesis especifica 1 se observa que la prueba de
Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,002;
Z =-3,126); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (4,33) y postest. (6,80). Los hallazgos acceden objetar la hip6tesis nula y
admitir la hipotesis alterna de investigacion “Matematica Divertida” mejora
significativamente la resolucion de problemas de cambio en estudiantes de segundo
grado Lima 2021.

Segun estos resultados cabe recalcar que los materiales de aprendizaje son
fundamentales en la gestion de la ensefianza y el proceso de aprendizaje, es una
herramienta muy importante para transferir el aprendizaje de manera eficiente y
mejorar logros de aprendizaje con respecto a la resolucién de problemas de cambio,
hay que mencionar ademas los estudios realizados por Gutiérrez (2020), quién llego
a la conclusion que la estrategia del uso de material manipulable desarrolla un papel
importante en la resolucién de problemas aditivos, pues permite que el estudiante
encuentre la solucion desarrollando habilidades y procesos matematicos. Lo anterior
mencionado se refuerza con el el enfoque CPA ( Concreto pictérico y abstracto ),
impulsado por Yeap Ban Har, teniendo como objetivo resolver de una forma
espontanea y ludica retos contextualizados a la vida cotidiana, representando y
manipulando la informacion a través de los estimulos, este enfoque permite que los
educandos transiten de lo concreto al realizar actividades con material manipulativo,
a una fase pictérica en la que representan los datos de un problema mediante un
dibujo y finalmente para alcanzar el nivel abstracto dejando atras el material concreto
y los graficos para simbolizar el problema. (Fonseca, et al, 2017).

Los problemas aritméticos se presentan en diferentes situaciones de la realidad,
se resuelven por medio de la adicidn o sustraccién, en este tipo de problema se hace
referencia a las acciones de agregar, avanzar, retroceder, quitar, ganar, perder, para
lo cual se aplic6 material concreto para representar la informacién, posteriormente a
ello la representacion gréafica y simbdlica para llegar a la verbalizacion o expresion
mediante el lenguaje matemético. del mismo modo Cuello et al., ( 2020) demuestra la
implementacién de la lidica para solucionar problemas mateméticos, en esta

investigacién llegando a la conclusion que el programa basado en estrategias ludicas
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permitieron desarrollar la resolucién de situaciones aditivas, por su parte Gutiérrez
(2020), lleg6 a la conclusion que la estrategia del uso de material manipulable
desarrolla un papel importante en la resolucién de problemas aditivos, pues permite
gue el estudiante encuentre la solucién desarrollando habilidades y procesos
matematicos.

En la tabla 10, Prueba de hipotesis especifica 2 Al analizar los resultados, se
observa que la prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente
significativas (Sig. = ,001; Z = -3,246); asi mismo se observa la diferencia entre las
medias del grupo experimental en el pretest (1,93) y postest. (3,60). Los hallazgos
permiten rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna dela investigacion el
Programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de problemas
de combinacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021.

Al hacer referencia de los problemas de combinacion se plantean a partir de dos
cantidades, las cuales se diferencia de alguna caracteristica en la que podemos
desconocer una parte o el todo, en este sentido,Thiangthung (2016) resalta la
importancia que se requiere en la resolucion de problemas matematicos considerando
para una mejor una mejor comprension los 4 pasos Polya, (comprender el problema,
diseflar una estrategia, realizar el proyecto y ver hacia atras), los recursos
matematicos, la heuristicas, estrategias y técnicas para progresar sobre
inconvenientes desconocidos es importante para la solucion, las estrategias
heuristicas estan en relacion con el desarrollo del raciocinio matematico. Asi mismo
(Cofré J. y Tapia A., 1997) enfatiza la importancia de estrategias especificas para la
resolucion de problemas aditivos segun Polya, quien propone procesos para que
nifios desarrollen su capacidad de reflexion para ello es muy importante algunas
preguntas con respecto al problema que ayude a analizar lo leido e identificar los
datos que permitan buscar la solucion considerando cuatro etapas entre ellas
comprender la situacion “problematica, elaborar un plan, resolver y revisar el
problema. Estas estrategias estan consideradas en el programa Matematica divertida,
las cuales se ejecutaran a la par con el juego. Asi mismo Los pasos de resolucién de

problemas propuestos por Polya promueve el desarrollo de estrategias de
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reconocimiento cognitivo, y han sido ampliamente referidas por investigadores
educativos, especialmente en educacion matematica.

En la tabla 11, Prueba de hipétesis especifica 3 Al analizar los resultados se
observa que la prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente
significativas (Sig. = ,001; Z = -3,453); asi mismo se observa la diferencia entre las
medias del grupo experimental en el pretest (1,53) y pos test. (3,67). Los hallazgos
permiten rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipétesis alterna de investigacion.
Programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucion de
problemas de igualacién en estudiantes de segundo grado Lima 2021.

Al hacer referencia de los problemas de igualacion, se actia sobre una de las
dos cantidades, aumentandola o disminuyéndola a la referente para igualar, en sus
enunciados se expresa “tantos como” o “igual que” , de acuerdo con Hinton, y Flores,
(2019) puso en manifiesto que los estudiantes que tienen conflictos con las
matematicas pueden tener inconvenientes para comprender las nociones numeros y
procedimientos, por ello la importancia de los niveles basicos de la matematica
concreta-representacional-abstracta (CRA) que favorece a los estudiantes a obtener
significado de los nuameros y los conceptos matematicos que esos numeros
representan, los estudios se abordaron en practicas basadas en evidenciay aplicacion
de estrategias CRA a conceptos de direccion de instruccion en el desempefio de los
estudiantes de primaria en diversas areas de necesidad relacionadas con la
matematica. Hay que mencionar ademas que el programa de Willis y Fuson (1988) fue
elaborado para los estudiantes con dificultades en representar las operaciones,
consiste en utilizar un sistema de los “cajones” para lo cual se utilizan dibujos
esquematicos con las estructuras aditivas, la aplicacion de esta beneficia de una forma
esquematica la solucién de situaciones aritméticas con respecto a la igualacion que
ayudaria a centrar la atencién y a encontrar la solucién al problema presentado.
(Miranda, et al, 2000).

En este tipo de problema es importante el juego como estrategia ya que se
concibe como una actividad libre y a la vez creadora en la que el estudiante puede
manejar y manipular libremente los recursos que tiene, de esta manera le permite

tomar decisiones de cémo jugar y en qué momento hacerlo, esta actividad es muy
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importante para la resolucion de problemas pues contribuye a activar procesos
mentales, para lo cual se debe considerar la seleccion de actividades que se
desarrollardn las cuales respondan a las competencias de problemas aditivos. El
juego se caracteriza por ser motivador, didactico asimismo implican ser los mas
significativos y constructivos en el proceso mental e intelectual.

Es necesario recalcar que (Chamorro, 2007). La psicologia moderna afirma que
el juego es una actividad significativa para el desarrollo cognoscitivo, actualmente se
pone énfasis en la educacion de la matematica, considerando estratégicamente el
juego para la resolucion de problemas, estos juegos deben ser dosificados que les
permita a los estudiantes elaborar esquemas de acciones para aplicar sobre
determinados datos, es muy importante relacionar el aprendizaje formativo con el
aprendizaje activo de la matematica, siendo el estudiante el protagonista de su
aprendizaje y propietario de su conflicto cognoscitivo.

Las caracteristicas propias de los estudiantes de 6 a 12 afios requieren del
apropiarse de estrategias ludicas que sean efectivas para la consecucion de los
mismos para el area de matematica entre estas estrategias tenemos (a) La
observacion, (b) La manipulacion (c) La experimentacion, (d) establecer relaciones (e)
La estimacion. (f) el tanteo. (g) la verbalizacion. (h) La resolucién de problemas
constituye un medio ajustable a todas las areas por ello la importancia de trabajar
matematica a partir de contextos reales que permitan la aplicacién de estrategias
pertinentes y variadas soluciones, al final de esta etapa los nifios deben gestionar la
solucion a  cualquier tipo de problema clarificando y explicando en un lenguaje
coloquial la situacién que representa.

En la tabla 12, Prueba de hipdtesis especifica 4 Al analizar los resultados se
observa que la prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente
significativas (Sig. = ,002; Z = -3,090); asi mismo se observa la diferencia entre las
medias del grupo experimental en el pretest (1,73) y postest. (3,53). Los hallazgos
permiten rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna de investigacion.
Programa “Matematica Divertida” mejora significativamente la resolucién de problemas

de comparacion en estudiantes de segundo grado Lima 2021.
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En este tipo de problema se presentan paralelamente dos cantidades
independientes que se relacionan mediante la comparacidon en estas situaciones se
utilizan los términos “mas que “o “menos que “(Miranda, Fortes, & Gil, 2000).

Asi mismo Pérez (2018) en la aplicacion del “Programa Gapa”, llegando a la
conclusién favorable en la mejora de la resolucién de problemas aditivos de
comparacion. Por otro lado, Juarez y Aguilar (2018), en su investigacion emplearon el
disefio empirico, empleando el método Singapur obteniendo resultados favorables en
los educandos de tercer ciclo de primaria, obteniendo que de cada diez estudiantes
siete mejoraron solucionar problemas referidos a comparacién. Para ello
consideraremos a Puig (1955), citado en Arteaga, et al (2021) un educador matematico
espafol quien sintetizdé sus ideas sobre la Enseflanza de las Matematica en un
decalogo: (1) Apropiarse de una didactica amoldada segun las necesidades del
estudiante, observandolo una y otra vez. (2) Considerar el origen concreto de la
matematica. (3) Exponer la Matematica con el contexto real. (4) Regular los procesos
para llegar a la abstraccion (5) Propiciar la creatividad del estudiante. (6) Generar
situaciones retadoras (7) Fomentar la reflexion. (8) Apropiarse de ciertas estrategias
en las resoluciones anteriores a automatizarlas. (9) Valorar la expresion de su
pensamiento del estudiante. (10) Valorar el esfuerzo, al respecto el maestro Puig
Adam, hace referencia al caracter flexible de la didactica, que no es otra cosa que
distinguir la educacion segun las particularidades de los estudiantes y teniendo en
cuenta las estrategias segun el nivel de desarrollo que posee el estudiante. Segun el
enfoque centrado en la resoluciéon de problemas promueve que los estudiantes se
enfrenten a retos mediante la indagacion y reflexion accediendo a superar dificultades
y obstaculos a partir del planteamiento de situaciones reales en diferentes espacios
gue les permita producir, recrear, consultar, proponer y solucionar situaciones de
ambito, probar varios senderos de resolucion, examinar tacticas y maneras de
representacién, sistematizar y comunicar nuevos conocimientos, entre otros. (Minedu,
2016). El docente a partir de la reflexion de su practica tiene la responsabilidad de
planificar actividades desde lo concreto que permita conectar nuevos aprendizajes, es
importante que estas actividades estén ligadas a la vida real y de acuerdo a las

necesidades e intereses del nifio, Aqui el juego juega un rol fundamental en las

39



matematicas, ya que es parte real de la vida del nifio y les permite desarrollar procesos
como la atencion, memoria y la resolucion de problemas. (Alsina, 2018). Suarto y Naja,
(2018) La resolucién de problemas tiene un papel muy importante, es el nucleo del
aprendizaje de las matematicas, por lo tanto, las matematicas no son un conocimiento
solitario, su existencia es un proceso para resolver un problema de modo que el
problema no sea un problema, ello implica la ejercitacion de la creatividad y el
desarrollo del razonamiento de los estudiantes. Es muy importante partir de un
problema contextualizado usando varias alternativas posibles, revisar y corregir los
errores en el proceso de resolucion de problemas. Resulta importante dar a conocer
los aportes de algunos teoricos el desarrollo del pensamiento matematico, entre ellos
tenemos a Piaget, y Vygotsky, y Bruner.

Teoria: Jean Piaget clasifica en etapas del desarrollo cognitivo considerando en
este trabajo la etapa de operaciones concretas que corresponde a los estudiantes de
segundo grado, en esta etapa desarrollan el razonamiento l6gico aplicado a
problemas concretos o reales, los que se adaptan a la asimilacion ( adquisicion de
nueva informacion ) y acomodacion ( organizacion de la nueva informacion) este
proceso es constante, por medio de su actividad fisica y de la mente establece sus
actitudes frente a la estimulacion ambiental. Vasquez (2020) hace referencia a la teoria
de Piaget Indicando la importancia de crear programas con estrategias que faciliten al
estudiante a cimentar el pensamiento operatorio concreto desarrollando las
competencias de acuerdo al nivel de progreso, y por medio de repetidas asimilaciones
y acomodaciones de lo nuevo, considerando los saberes previos del estudiante al
escenario de aprendizaje.

La Teoria de Lev Vygotsky radica fundamentalmente en el aporte socio cultural
del aprendizaje, para ello es importante tener el diagnéstico del estudiante y en base
a ello elaborar un plan para la mediacion a través de la interaccion, este espacio de
mediacion es considerado la “zona de desarrollo proximo” (Vygotsky, 1985, citado por
Venet, 2014)

Wen, (2018) destaca el aporte de Bruner quien describe el proceso general de
cognicion, en tres procesos casi simultdneos: adquisiciéon de nuevo conocimiento,

transformacion y evaluacion del conocimiento. La llamada adquisicion de nuevos
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conocimientos se refiere al proceso en el que los nuevos conocimientos se conectan
con los existentes; experiencia y estructura cognitiva. Es un proceso de comprension
activa, que aporta nuevos conocimientos a la estructura de conocimiento existente a

través de la "asimilaciéon" o "adaptaciéon”. La adquisicion de nuevos conocimientos es
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERA: La ejecucion del programa “Matematica divertida” presenta un logro
favorable en la resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado
Lima 2021, esta enunciacion se basa en la informacion obtenida de la prueba de
Wilcoxon donde se evidencia diferencias estadisticamente significativas (Sig. = ,000; t
=-9,999); asi mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental
en el pretest (9,53) y postest. (17,60). Los hallazgos autorizan rechazar la hipétesis

nula y aceptar la hip6tesis de investigacion.

SEGUNDA: La ejecucion del programa “Matematica divertida” mejora
favorablemente en la resolucién de problemas aditivos de cambio en estudiantes de
segundo grado Lima 2021, esta aseveracion se basa en los resultados que se
observa que la prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente
significativas (Sig. = ,002; Z = -3,126); asi mismo se observa la diferencia entre las
medias del grupo experimental en el pretest (4,33) y postest. (6,80). Los hallazgos

permiten rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipétesis alterna de investigacion.

TERCERA: La aplicacion del programa “Matematica divertida” mejora
significativamente la resolucion de problemas aditivos de combinacion en estudiantes
de segundo grado Lima 2021, esta aseveracion se basa en los resultados obtenidos
en la prueba de Wilcoxon que muestra que existe diferencias, estadisticamente
significativas (Sig. = ,001; Z = -3,246); asi mismo se observa la diferencia entre las
medias del grupo experimental en el pretest (1,93) y postest. (3,60). Los hallazgos

permiten rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna de investigacion.

CUARTA: La aplicacion del programa “Matematica divertida” mejora
significativamente la resolucion de problemas aditivos de igualacion en estudiantes
de segundo grado Lima 2021, esta aseveracion se basa en los resultados obtenidos
en la prueba de Wilcoxon muestra que existe diferencias, estadisticamente

significativas (Sig. = ,001; Z = -3,453); asi mismo se observa la diferencia entre las
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medias del grupo experimental en el pretest (1,53) y postest. (3,67). Los hallazgos

permiten rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna de investigacion.

QUINTA: La aplicacién del programa “Matematica divertida” mejora significativamente
la resolucién de problemas aditivos de comparacion en estudiantes de segundo grado
Lima 2021, esta aseveracion se basa en los resultados obtenidos de Wilcoxon muestra
gue existe diferencias, estadisticamente significativas (Sig. = ,002; Z = -3,090); asi
mismo se observa la diferencia entre las medias del grupo experimental en el pretest
(1,73) y postest. (3,53). Los hallazgos permiten rechazar la hip6tesis nula y aceptar la
hipdtesis alterna de investigacion
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VIl. RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda extender la aplicacion del programa “Matematica Divertida”
en la resolucién de problemas de estructura aditiva en el Ill ciclo de primaria, en
situaciones de contexto real que permita desarrollar en los estudiantes capacidades y
actitudes en situaciones retadoras que le conlleve a movilizar el pensamiento

matematico y la busqueda de solucién mediante procedimientos y estrategias ludicas.

SEGUNDA: Se recomienda plantear problemas utilizando una variedad de formatos
como: audiovisuales, textuales, icono-verbales entre otros, donde las situaciones
problematicas deben ser desafiantes que permita movilizar  capacidades vy
procedimientos, los cuales deben desarrollarse durante todo el proceso considerando
las estrategias para representar el problema de forma vivencial y con material
concreto, para luego ser representado en forma gréafica este proceso de resolucion de

los problemas aritméticos.

TERCERA: Se recomienda que los nifios realicen diversas representaciones partiendo
de aquellas que son vivenciales hasta llegar a las gréficas y por dltimo complementar
con la representacion simbdlica y a través del lenguaje matematico, esta forma de
representar y expresar la informacion adquiere significancia en el lenguaje matematico,
con esto quiero decir que conforme el estudiante va experimentando o explorando las
nociones y relaciones, va expresando al inicio de forma coloquial, para luego pasar al
lenguaje simbdlico y por ultimo dar paso a las expresiones formales, es importante
este transito para la adquisicion del lenguaje matematico, es necesario recalcar que
esta adquisicién desarrolla la capacidad de argumentacion que le permite al nifio

explicar, justificar, y validar los resultados.

CUARTA: Por ultimo se recomienda situar el juego como un recurso de aprendizaje,
ya que es parte real de la vida del nifio, esta actividad permite aprender a resolver
problemas desarrollando la atencién, memoria, razonamiento, etc. mediante esta

actividad, los nifios desarrollaran habilidades de comprension logica, asi como la
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habilidad de planificacion, la comprension de simbolos abstractos y transformaciones
l6gicas, es decir cuando los nifios juegan ponen en practica sus habilidades

matematicas.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

TITULO: Programa “Matematica divertida” en la resolucion de problemas aditivos en estudiantes del segundo

MATRIZ DE CONSISTENCIA

primaria, Lima - 2021

grado

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE

METODOLOGIA / DISENO

PROBLEMA GENERAL

¢, Cémo mejora el “Programa
matematica divertida” en la resolucion
de problemas aditivos en estudiantes
del segundo grado primaria, Lima -
2021?

PROBLEMAS ESPECIFICOS
PE. 1

¢, Como influye el “Programa
Matematica Divertida” en la resolucion
de problemas aditivos de
situaciones de cambio, en
estudiantes  del segundo grado
primaria, Lima - 2021?

PE 2
¢,Cémo influye el “Programa Matematica
Divertida” en la resolucion de
problemas aditivos de situaciones de
combinacién, en estudiantes del
segundo grado primaria, Lima - 2021?

P.E.3

OBJETIVO GENERAL:

Determinar la influencia del programa
matematica divertida en la mejora de
la resolucién de problemas aditivos en
estudiantes de segundo grado Lima
2021

OBJETIVOS ESPECIFICOS

OE.1
Identificar la influencia del programa en
la resolucion de problemas aditivos de
cambio, en estudiantes de segundo
grado Lima 2021

O.E.2
Identificar la influencia del programa en
la resolucion de problemas aditivos de
combinacién, en estudiantes de
segundo grado Lima 2021

O.E.3
Identificar la influencia del programa en
la resolucion de problemas aditivos de
comparacion, en estudiantes de
segundo grado Lima 2021

HIPOTESIS GENERAL:

El programa “Matematica Divertida”
mejora significativamente la resolucién de
problemas aditivos en estudiantes de
segundo grado Lima 2021

HIPOTESIS ESPECIFICOS

H.E.1
El programa “Matematica Divertida”
mejora significativamente la resolucién de
problemas aditivos de cambio en
estudiantes de segundo grado Lima
2021

H.E.2
El programa “Matematica Divertida”
mejora significativamente la resolucion de
problemas aditivos de combinaciéon en
estudiantes de segundo grado Lima
2021

H.E.3
El programa “Matematica Divertida”
mejora significativamente la resolucién de
problemas aditivos de comparaciéon en
estudiantes de segundo grado Lima
2021

H.E.4

VARIABLE INDEPENDIENTE
Programa “Matematica Divertida”
Definicién conceptual:

Los procesos
matematicos se internalizan através
de la vivencia fisica para desarrollar
representaciones y al final la
simbolizacién, de esta manera los
estudiantes utilizan material concreto
para representar los conceptos que
permanecen aprendiendo, al estar
en contacto con los objetos
manipulables, el maestro puede
"obtener conceptos matematicos,
por medio de la ejemplificacién.
(Maboya, et al, 2020.)

Definicién operacional;

Es un programa basado en
estrategias lGdicas orientadas a
mejorar la resolucién de problemas
aditivos, se desarrollard en 10
sesiones que respondan a
situaciones aditivas de cambio,
combinacion , comparacion e
igualacion,

VARIABLE DEPENDIENTE:
RESOLUCION DE PROBLEMAS
Definicion conceptual;

La resolucién del problema es el
tema principal de la matematica, se
dice que existe un problema cuando

Tipo de estudio:

Aplicada

Disefio del estudio:

Pre experimental, se aplicara
a un grupo experimental en el
que se aplicara un pre y pos
test i

POBLACION Y MUESTRA
Poblacién

La poblacién esta formada
por 60 estudiantes de
Educacion primaria del
comedor Nuevo Milenio
Muestra

Se aplicara la muestra No
probabilistico intencionado
por conveniencia  ppr
considerar a los
estudiantes de segundo
grado con los que se
aplicara el programa
considerando a 15
estudiantes de segundo
grado

Método de investigacion:
Cuantitativo

Técnicas e Instrumentos:

Técnica encuesta
Instrumentos
Cuestionario de 20 items

Métodos de analisis de
datos:
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¢,Como influye el “Programa Matematica
Divertida” en la resolucion de
problemas aditivos de situaciones de
comparaciéon en estudiantes del
segundo grado primaria, Lima - 2021?

P.E. 4

¢,Cémo influye el “Programa Matematica
Divertida” en la resolucion de
problemas aditivos de situaciones de
igualacion, en estudiantes del
segundo grado primaria, Lima - 2021?

O.E.4
Identificar la influencia del programa en
la resolucion de problemas aditivos de
igualacion, en estudiantes de segundo
grado Lima 2021

El programa “Matematica Divertida”
mejora significativamente la resolucién de
problemas aditivos  de igualacion en
estudiantes de segundo grado Lima
2021

se quiere conseguir algo y no se
encuentra el camino inmediato para
resolverlo, ello implica en buscar
una serie de procedimientos
heuristicos y aritméticos, que
permitan progresivamente
acercarse a la solucién, poniendo

en manifiesto la creatividad para los
cual es importante la
representacion del problema, es
decir la comprension el cual seria el
punto de partida, seguidamente
establecer submetas que permitan
progresivamente a la solucién y
finalmente la aplicacion de la
estrategia. (Chamorro M. 2005)
Definicién operacional;

La resolucion de problemas aditivos
sera el resultado del programa
Matematica Divertida el cual esta
estructurado con estrategias ludicas.
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Anexo 2. Matriz de operacionalizacién de variables

Variables de’ estudio
RESOLUCION DE
PROBLEMAS

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Definicién conceptual
La resolucién del problema es

el tema principal de la matematica,
se dice que existe un problema
cuando se quiere conseguir algo y
no se encuentra el camino
inmediato para resolverlo, ello
implica en buscar una serie de
procedimientos heuristicos y
aritméticos, que permitan
progresivamente acercarse a la
solucion, poniendo en manifiesto
la creatividad para los cual es
importante la representacion del
problema, es decir la
comprension el cual seria el punto
de partida, seguidamente
establecer submetas que permitan
progresivamente a la solucién y
finalmente la aplicacién de la
estrategia. (Chamorro M. 2005)

Definicién operacional
La resolucion de
problemas esta
relacionadas

al procedimiento
que permite
solucionar una
dificultad.

Dimension
Problemas de
cambio

Problemas de
combinacion.

Problemas de
igualacion.

Indicadores
Resuelve situaciones aditivas a
acciones de juntar o quitar

1,8,2,7,12 18,4,13

Resuelve situaciones aditivas
asociadas a acciones de juntar o
quitar las partes de un todo

9,15,17,20

Resuelve situaciones aditivas
asociadas a expresiones de mas
gue —menos que

10,5,14,19

Escala de mediacion

LOGRADO
15A 20
PROCESO
8A 14
INICIO
Menos de 8
respuestas

LOGRADO
15A 20
PROCESO
8A 14
INICIO
Menos de 8
respuestas

LOGRADO
15A 20
PROCESO
8A 14
INICIO
Menos de 8
respuestas
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Problemas de
comparacion

Resuelve situaciones aditivas
asociadas a expresiones de igual
gue o tantos como

4

LOGRADO
15A 20
PROCESO
8A 14
INICIO
Menos de 8
respuestas
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Anexo 3. Instrumentos

ADAPTACION DE LA EVALUACION CENSAL DE ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO

Cpelﬁdos:

Nombres:

Datos del

estudiante:
22 grado primaria

\ JUNIO-2021

/

ADAPTACIAN DE LA EvALLIACIOM CENEAL DE ESTUDIANTES SROUNDO GRADD

L= o pregunks con mucha sienddn.

Lusgo, resuelve cads pregunks ¥ Marcs oofuns X s respussis comech,
2l necesitas voker & leer |8 pregunis, pusdes hacsra.

Zolo debes marcas una respussis por cada pragunia,

Marcs 5o con LAPIZ. Mo usas colores nl agicenos.

+ Complets I3 carills con las respusstas marcadas

- ® W ® w

« Yamos a resolver juntos el primer ejamplo:

Resushve:

4+
2

—

2 4
o) 42
al &

« Ahora resuelve tu solo & segundo ejemplo.

Teniz 2 carrios. Lusgo, mi tie me regalo 2 camitos.
i Cuanbos carmtos tengo en todal?

a) 2 carmitos
b) 3 camics
¢} 5 camios

+ Resuehe =l resto del cuademillo en silencio.
+ Recuerds gue debes trabajar indisidusimente
+ jhhors puedes empezar!




ADAPTACHON DE LA BVALUACON CENEAL DE ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO

Observa la cantidad de plantas sembradas por estas personas

-~ o~ A K K <K

> . - Ty = = :

ADAPTACION DE LA EVALUACION CENSAL DE ESTUDIANTES SESUNDO GRADO (2 | Liliona Y . g E
o Resuelve el resto del cuadernillo en silencio. L4 o o/ o o §
* Recuerda que debes trabajar individualmente — -
* |Ahora puedes empezar! — = 5
% _~ A S :

< - - v X

Beto .}’ \ :

= S - o/ :

&, &

- &

! S :
Ernesto a ’ : : :
- o o % é ) i

D L

.. :

Cade g es una planta. :

~ H

¢Cubntas plantas sembraron las mujeres en total?
(a] 7 plantas,
(b] & plantas.
(€] 14 plantes,
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sessseerrrreny

BAAR AR RS ARttt

B T

ERRE T

ADAPTACION DE LA EVALUADON CENSAL DE ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO

FEEEEE)
o

Marcelo tenia 25 crayolas y 13 plumones.
Luego regald 5 crayolas. <Cudntas crayolas tiene ahora?

(@] 20 crayolas.

Alhk"k‘)ﬂ‘l!‘ LA BVALUACON CENSAL DE ESTUDIANTES SEGUNDDO GRADO n!’lllll g o
-------- qv-o-.-----qcovo-ov-----c.-o'o--------~-qoo-—-----nqqn'------'aqoo'oo-------c-: E (i) 33 ¢ las.
Observa la cantidad de plantas sembradas por estas personas : —
: : (€] 43 crayolas.
ﬁ = _ - g R RS ISEAI SR CPPRP I AP EP 0 P PP Lo PP PHP CoN T BAPO R PP SIT I P IRTFPE0 AR AP ORRY I ST SR e
> - = - e e H
A N - 2 Vs
L0 e 4 & o o \= E i i 2
: : La profesora tiene 8 ldpices y 6 borradores. Observa:
s &, &, &l
Beto ,’ > ‘& & ldpices
- - \'/ E » A
: borradores | ’ t_, - ’ e
: ~ :
) g : {Cudntos Idpices mds que borradores tiene la profesora?
Miriom :
A= - ey (@) 14 idpices.
8 ces,
€y & & & & : &) s
> -r @ % § 3 @ 2 ’dp‘m.
o - = = = T
Cada & es una P‘Oﬁ'@- g et TR R R R RN R R AR AR AR na,
Zoila tenia 34 globos. Luego repartio algunos globos y ahora le
<Cudntas plantas sembraron las mujeres en toral? quedan 6 globos. ¢ Cudntos globos repartié Zoila?
°J 7 plantas. : a) 40 globos
(B) & plantas. b) 28 globos
| - | 14 plantas. § é ¢) 6 globos
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ADAFTACKN DE LA EVALUAD0N CENSAL DE ESTUDIANTES SEGLINDO GRADD

jEmmmEmmmmmmmmss e,

Pepe tiene 18 canicas. luan tiene 12 { Cudntas canicas tiene que ganar

luan para tener Lantas coma Pepe?

a) 30
b) 18
g 6

——L

S EREELE]

ADAPTACKON DE LA EVALUACION CENSAL DE ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO

N Observa el grafico.
c o de Instr soal

P L T
-

Quisubberxa

Tombor Quona Charango Zampofa

S| se venden 2 charangos, :cudntos charangos quedaran?
@] 8
(bl e
(e =

A LT T

- -
- .
R

R L L L L L L LT

f@linunabolsa hay 36 caramelos de Fresa y 24 caramelos de limon.
¢Cuantos caramelos hay en total?

a) 60

: b) 50

o912

.
. -
B T

PR
. -

Hay 28 vasos servidos.
13 vasos tienen gaseosa y el resto tiene limonada.
é¢Cuantos vasos tienen limonada?

a) 41 vasos
b) 28 vasos
c) 15 vasos

P Y
. .

® -
. -
R

60

L T P

.
R



AOAPTACRON OF LA AL ACKSN CENGAL D ESTUDRSMTES SEDL MDD O A 00

Observa y responde: -

:Cuantos alumnos tiene Sonia Amime faltn &

alumnos para t=ner

Tengo 23
alumnaos

tantos como tiene Jonge

T HRGE =T

a) 29
b) 17

1 [ &

En una caja hay 9 manzanas y en una bolsa hay 2 manzanas menos queenla
caja. ¢ Cuantas manzanas hay en la bolsa?

g 1
b 7
] 16

En la mafiana Teresa tenia glgunas chapitas. Por la tarde se encontro 9 l’:
chapitas. Ahora tiene 17 chapitas. {Cuantas chapitas tenia Teresa en la :
manana?
a] B chapitas
b) 9 chapitas
: £} 25 chapitas

AOAPT AR OF LA ENALL ADKNN CENSAL DE ESTIODASNTES SECHLI N DD G Dl

C:’i) Cecilia prepard 24 gelatinas y repartio algunas.
Ahora tiens 16 gelatinas,
£Cuantas gelatinas repartio?

a) 9

b 7

) B

-

14 Loz estudiantes de la escuela estan jugando woley. Observa los
puntajes en la pizarra:

PUNTAIE
TIGRES AGURAS

21 14

para igualar al equipo de bos tigras?

a) 7 puntos

b) 21 panitos
\ ] 35 puntos

Ahora responde: iCuantos puntos le faltan al equipo de “Las aguilas”

/

@ Hay 42 empanadas. 13 son de carne y el resto de quaso.
{Cuantas son o8 quasoy

a) &0
b} 24
) 4

.

~

61




U DE LA ENALUACKIN CENSAL DE ESTUDMANTES SEGLINI AL
CARTILLY

LUEGD DE RESOLVER L& EVALLACION ESCRIBE LA LETRA QUE MARCASTE T ——

Marta ha ganado 6 rompecabezas. Gisela gand 10. fCudntas rﬂmpamh-eﬂ;\\
delbe regalar Gisela para tener tantas como Mara.

ALTERMATIVA

a) 16
b) 4
)] &

@En una |aula hay 32 aves. 18 son palomas y &l resto eon canaries. ¢ C I.I-Bﬂll:l;\\l

canarios hay en la |aula?

g} 50
b) 14
c) 24

iFELICITACIOMES!
HAS TERMINADO

Hﬂﬂﬂﬁﬁﬂmmﬂawmummnwmui
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Tipo de problemas

caracteristica

CAMEID

Fezultado
dezcemocide
ath=x

1k

CAMEID

Resultsdo
desconacida
a=-b=E

7

CAMEID

Cambiz
desconocida
mea= b

1z, 1B

CAMEID

Cambia
dezcemocide
i—x=h

4,13

COMPARACIDN

LUrtarencia
desconocida
Direccite: mit
que

EX

COMPARACIDN

Diduraacia
diesconocida
Direccide: menoz
que

FEUALACION

I

105

FaUALACION

Deto- dato - jngg

14,18

COMBINACITN

Valoe da
comsbinacitn
descomocida

athkex

.15

COMBINACION

Eabcoammn
descomocido
atx=h

17.z0
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Anexo 4 Firma de Jueces

CARTA DE PRESENTACION
Sedlor(a): Mg. Elizabeth Nelly Ramos Maligul

Pregents
Asunto:  Validacion de Instrumentos a traves de juicio de expeno

NOB €6 muy Qrato comunicarme con usted para expresare mi 5aludo y as! mismo, hacer ce
U conocimianto que, slendo estudiante del programa de Psicoiogla Eoucativa de 1a Universidad
Cesar Vallejo, en |a sede Lima Nome, requiero valldar &l Instrumento con e cual recogere i
Informacian necesana para peder desarroliar mi rabajo de investgacion.

El tulo nombre oel proyecto de Investigacion es: Programa “Matematica divertida™ en la
resolucion de problemas aditivos en estudiantes del segundo grado primaris, Lima-2021 y
siendo Imprescindible contar con la aprobaciin de docenies especiallzados para poder aplicar s
INSrumMensoe en mencion, Ne Cconslgerado Cconvenlente recurmr a ustéd, anté su connotada
EXpEMencla en temas SoUCaIVes /o INvestigacien egucatva

El expediente de vaildacion, que le hago legar contiene:
- Carta de presentacitn.

- Defniclones conceptuales o2 13 vanabies y dimensiones
= Mairz de cperacionallzacion de 1as variables

Expresancole mis sentimientcs O respeto y CONGIdEracion me 0espido de USIEd, No sin antes
agragecerie por 13 atencion que dispense 3 Ia presente.

Atentamente

isabel Mejia Vauiivia
CMI: 09534544

DEFINICION COMCEPTUAL DE LAS VARIABLES ¥ DIMEM 310ME 5

‘Varlabde: Resolucldn de problemas

La rescluckin del probiema 26 21 tema principal de 13 matematics, ee dice que extsle un
problemz cuando se quisre consegUr algo ¥ no s encuenira 2| caming Inmed|aia para resalverio,
alla Implica en DUsCar una sefs de procedimientos heurlsicos y arimatcos, que pemitan
progreslvaments 3cencarse 3 13 solucitn, ponlends 2n mantesto 13 creatividad para kas cual 28
Importanta |3 representacin del problema, &= gaclr 13 comprensidn 2l cual serlz el punta de
partida, Eeguidaments establecer submetas que permitan progresivaments 2 13 solusiin y
fnaimintz 3 plicacion de |3 eErategla. (Chamama M. 2005)

Dimgnsalones da 138 varkablea:

Dimeneldn 1 Problemas de camblo
Egte prabéema 26t estruciurado por una cantidad inlclal |2 gue e& procesada mediEanie una accltn
feniendo como resultado un camblo & masamenos  (Miranda, Forgs, & G, 2000).

Dimeneldn 2 Problemas de comblnackdn
Ete tipo de problema planiea dos cantidades estaicss Ay B que forman parte de un todo que 38

Incluye y I canfarman en s tatalkdad, 25 este po de problema hay una cantitad gue s el tofal de
I35 cantidades Que no se modiican. (Miranda, Fores, & GIl, 2000)

Dimenaldn 3 Problemag de lualacien
Al lqualar dos cantidades se Infemoga por & que va en aumento en refackin 3 |a cantidad menar,

Hi}' diferencias sobre un3d de las cudles 2 opera gumentandola o l:||EI'I1I'II..Ij'E'I'I'Il:IH hasia hacsra
EUEHFE |3 oira o= esias dog canbidades, =& relaclona por media de Santos comeo” conslderando
que la Iguzklad pueds ser 3 M35 0 3 mencs (Miranda, Fortes, & GIl, 2000}

Dimeneldn 4 Problemae ds comparaclan
En esle tps de problema Ee presentan paralelamente dos canidages Independientes que se

relacionan medlantz @ WI’I"‘]HEI:I:H"I &n 2gf3E siuacknes 52 ubllzan los EBrmings “mas qIJE" i
*menos quel Miranda, Fortes, & GII, 2000).
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO RESOLUCION DE PROBLEMAS ADITIVOS

N* DIMEN SIONES / items Pertinencia* |Relevancia: Claridad> Sugerencias
DIMENSION 1 - CAMBIO Si No Si | No | Si No
1 Resultado desconocido a +b=x 1.8 v v v
2 | Resultado desconocido a —b =x 2,7 v v v
3 | Cambio desconocido a +x=b 12,18 v v v
4 Cambio desconocido a—x=Db 4,13 NG NG N
DIMENSION 2 - COMPARACION Si_| No Si |No [Si [No
5 | Diferencia desconocida Direccion: mas que 3.6 v v v
§ | Diferencia desconocida Direccion: menos que 11,16 | v v
DIMENSION 3 - IGUALACION Si_| No Si |No |[Si [No
7 | Dato- dato — incognita “tantos como™ v v v
10.5
% | Dato- dato — incognita  “tantos como™ 14,19 v v v
DIMENSION 4 - COMBINACION Si_| No Si |No [Si [No
9 | Valor de combinacion desconocido a + b=x 9,15 v v v
10 | Subconjunto desconocidoa+x=b 17,20 | v N v
= ( et
Firma -

Autor: MINEDU

Valoracion del instrumento:

Opinion de apicabiidad Aplicadle [ x

dmension e2pecrics del ConsTuCD

CONC0, 2aBCD y drecd

201 ssicemes pars med s dimetson

Dirigido a: Estudiantes de segundo grado primaria

Observaciones (precisar sl hay suficiencia)............

] Aplicadle después oe corregir [ ]
Apelidos y nombres del juez validador: RAMOS MALLQUI ELIZABETH NELLY

‘Pertineroi ) ter comespoede 8 CoeCests 807CO MaEZ0
IRelevanoia: El item €3 azropieds pars represerter of CoMponenie ©

AChanidae: Se ertierde sin APCUI 2DITE € CTUnTRdd del item, oo

Nota: Saftiescis, se Sice sutTencie 2sendd s flems Jemeazos

DNI 09574643

RESULTADO DE LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Adaptacion en la Resolucion de problemas aditivos (ECE - MINEDU)

No apicadle [ ]

DNI: 03574643.....

Especialidad del validador: ...DOCENTE EN EDUCACION PRIMARIA..........coovvvvmumminiinsinsisncsnns

Grago Acacemico: MAESTRA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTICN EDUCATIVA...

Fecha: 15 de Junio del 2021...

Nombre y Apeliido: Elizabeth Nelly Ramos Maliqul

DNI: 09574643




CARTA DE PRE SENTACION

Sefior Mg, Edwin Isidro Tarazona

Sregenis
Apunta:  Waldackn de Instrumentos 2 travee de julcly de expena

NOE 28 My grata comunicame con usted para expresanis mi saluda y a5 mismo, hacer ge
&U conozimisnto que, skendo sstudiante del pragrama de Pelcologla Educaiva de 1@ Unlversidad
Cdsar Vallgjo, en 13 sede Lima More, requisre validar 2| Instrumento con el cual recogent 13
Informackin necessra para poder desarmallar mi irabajo de investigacien.

El ko nomiore el proyecto de Investigacion es: Programa “Matematica divertlds™ en la
ragolucion de problemas adiivos an au%uulanteu dal sagundo grado primaria, Lima-2021 y
glendo Imprescindiole contar can |2 aprobackin de docentes especlalizados para poder aplkar ke
Insrumentas er mencidn, he conslderado comvenlente recurir 3 usted, anbe BU CONNAL3CS
experiencla en femas educatives yo Investigacltn educaiiva

El expedlente de valldacltn, que le hago legar contene:
- Carta de presentacion.

- Defniclones concephuales oe 35 vanables y dimenslones
- Matrz de operacianallzaciin de |35 varlaoles.

Expresangole mis senfiminics de respeto y conslderaclon me despido de usted, no sln ankss
agradecere por 13 3bencion que dispense 3 1@ presente.
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DEFIMICION CONCEPTIJAL DE LAS VARLIABLES ¥ DIMEM 2IOME S

Warlable: Resoluclon de problemas

La resoluckin el probliema s 2l tema principal de |3 matematics, se gice que existe un
problzma cuando se quisre consequir 3lgo ¥ No 5e encuentra 2l camine inmed|ata para resalverie,
2lky Implica en DLEscar una sene e procedimientos Neurstcos ¥ aMmatcos, que permitan
prograshvaments acercarse a la solucién, panlends en mantestc 13 creatividad para kos cusl =&
Impartanta 13 representacian del problema,  es declr 13 comprensian 2l cual serla el punto de
partida, sequidaments astablecer submetas que parmiian progreshaments 3 3 soluckiny
finaimente 3 aplicacion de 13 estrategla. (Chamama M. 2005)

Dimensalones oo las varlablaa:

Dimeneldn 1 Problemas da cambio
ZEte problema ecta estruciurado por una cantidad iniclal |3 gue e& procesada medianie una acclén
fenlendo coma resultado un camblo & mas o menos  (Miranda, Fores, & G, 2000).

Dimensaldn 2 Problemas de comblnzcidn
EEle ipo de problema planiea dos cantidasss SEtaticas A v B que Toman parts de un todo gue 138

Incluye ¥ o confarman en =4 okalkdad, 25 este Bpo de problema hay una camtidad gue s el fofal de
Ias cantidades gue no se modfcan. (Miranda, Fones, & Gll, 2000

Dimenaldn 3 Problemas de lgualacidn
Al lgualar dos cantidades se Intemega por & que ¥a en aumenio en refackin 3 13 cantidad menar,

hay difersnclas sobre und de 135 cudles 52 opera aumentandola o disminuyéndola hasia hacsria
lqualar 3 Ia ofra de =5tas dos cantidades, se relasiona por medio de “antos come” | conslderanda
que |3 Iguzkdad pueds S8 3 MAE 0 3 Menos (Miranda, Fortes, & G, 2000)

Dimensldn 4 Problemas de comparaciin
En esie po de problema Be presentan paralelaments dos canfidades Independientes que s=

relacicnan medlante 12 EDITFIEEI:HEI'I en 25tag sluacknes s& ubllzan los Brmings “mas qUE' ]
*menos QueMIranda, Fores, & GII, 2000).
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Anexo 5. Programa, sesiones y ficha
PROGRAMA “Matematica divertida”

Autora: Isabel Mejia Valdivia

Para nifilos de segundo grado

PRESENTACION

El programa “Matematica divertida” presenta un conjunto de
actividades ludicas en la que se pone mayor énfasis en el juego y el uso de
material concreto (estructurado y no estructurado) con la finalidad de desarrollar
en los estudiantes la capacidad para la resolucién de problemas aritméticos
verbales a través las estrategias del programa de Willis y Fuson y de Arlandis
y Miranda dirigido a estudiantes de primaria, el programa se desarrollara através
11 de sesiones de aprendizaje; cada uno con sus instrumentos de evaluacion,
donde se miden el logro de los tipos de problemas de cambio, combinacion,
igualacion y comparacion de los estudiantes de 2do grado de Educacién primaria
de la Red 02 del distrito de San Juan de Miraflores, UGEL 01

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

La mayoria de estudiantes resuelven principalmente problemas de adiccién
y sustraccion que requieren juntar, agregar y quitar, pero no estan familiarizados
con problemas que requieren comparar, igualar, y separar. Estas Ultimas son
también situaciones cotidianas, sin embargo, son poco trabajadas, es por ello
gue se debe plantear diferentes tipos de problema como de cambio, igualacién
o comparacidon gue sean significativos para los nifios, y en la que puedan resolver
usando diversas estrategias, e incluso, que tengan varias soluciones, el problema
debe obligar al nifio a tomar decisiones, planificar y recurrir a sus conocimientos
y procedimientos previos, un problema debe ser siempre una situacion

sorprendente en algun sentido asegurando que el nifio se interese en el problema
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y su resolucion permitiéndole que explore varias posibilidades antes de que elija
Su estrategia.

Por todo lo anteriormente expuesto, es importante el juego y el uso de
material concreto como medio para favorecer la resolucién de problemas en los

estudiantes del 2° grado de la Institucion Educativa “Ollantay” N° 6038
DESCRIPCION

El presente trabajo de investigacion se desarrollard a través del
Programa “Matematica divertida”, en los estudiantes del 2do grado de educacion
primaria de la Red 02 del distrito de San Juan de Miraflores, UGEL 01 en torno
a desarrollar la resolucibn de problemas y en sus dimensiones de
fundamentacion, justificacién, objetivos, estructura, sesiones de aprendizaje

estrategias metodologicas, recursos y evaluacion .

FUNDAMENTACION

El saber matematico surge de la necesidad del hombre por resolver
situaciones problematicas. Asi pues, los problemas cotidianos y reales pueden
servir para desarrollar habilidades y nociones matematicas, Por ello la
matematica que deben aprender nuestros nifios debe permitirles interpretar
situaciones, comunicarse con precision, realizar juicios criticos, argumentar
adecuadamente y resolver problemas ademas de hacer calculos.

La matematica se debe concebir como algo divertido y util y no como
algo aburrido y mecénico. Para lograrlo es necesario utilizar componentes ludicos
que favorezcan la ensefianza y el aprendizaje. La habilidad consiste en
aprovechar el juego como recurso didactico, el cual es un recurso valioso por
excelencia para el aprendizaje infantil. Los juegos estimulan el pensamiento
creativo inventivo y estratégico, y la habilidad para resolver problemas, orden y

cumplimiento de reglas y roles.
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Teniendo en cuenta esta realidad y haciendo una reflexion de la
practica pedagogica, se considera importante la implementacion de este
programa, al cual se ha denominado “Matematica divertida”, cuya finalidad es
contribuir a superar las dificultades en la resolucion de problemas, a través de la
aplicacion de estrategias concordantes al marco tedrico. Dicho programa consta
de 11 sesiones de aprendizaje aplicadas tres veces a la semana, debido a la
pandemia, las actividades se desarrollaron via Zoom, para lo cual se organizé los
horarios con la familia, asi mismo los estudiantes contaron con material concreto
no estructurado para el desarrollo de cada sesion, los padres elaboraron los
materiales para ejecutar el programa.

La disminucion de las dificultades de la Resolucién de problemas en los
nifios de la Red 02 del distrito de San Juan de Miraflores, UGEL 01, redundara
en beneficio de nuestra sociedad

OBIJETIVOS:

> OBIJETIVO GENERAL
Lograr que los estudiantes optimicen en la resolucion de problemas de estructura

aditiva respetando los niveles concreto, grafico y simbdlico.

» OBIJETIVO ESPECIFICO

«/ Comprender el problema, como elemento indispensable para la resolucién de
problemas.

« Representar el problema teniendo en cuenta los niveles

« Lograr que el nifio desarrolle PAEV
Fortalecer el uso de un lenguaje matematico en las argumentaciones que realiza al
participar

1. RECURSOS
¥ Internet

v Laptop, Pc, o celular
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¥ Cuadernos de trabajo del MED.
v Fichas de trabajo.
¥ Material estructurado y no estructurado

5.- SESIONES
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A VECES JUNTAMOS Y OTRAS AGREGAMOS

SESION 1

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Los estudiantes resolveran problemas de situaciones que se nos pueden presentar en la
vida cotidiana.

COMPETENCIA A EVALUAR: Resuelve problemas de cantidad.

PROPOSITO: Resolverdn situaciones cotidianas de adicién y utilizando cuadros de forma
pictdrica, esquemas y operaciones.

Con ayuda de un familiar, lee el criterio que debes tener en cuenta:

Criterio 1: Comprende el problema a través de preguntas
Criterio 2: Disefia o adapta una estrategia
Criterio 3: Aplica la estrategia usando esquemas y el Tablero de Valor Posicional.

Se les presenta a los estudiantes una situacion problematica

Carolina logra reunir 7 soles para
comprar un regalo a su mama, su
papa le da 18 soles mas. ¢Cuanto
tiene ahora carolina?

e Subrayamos con rojo los datos y con
verde la pregunta luego Respondemos:
a. ¢éDe qué trata el problema?
b. ¢Qué debemos averiguar?
c. ¢éQué podemos hacer para saber cuantos soles tiene Carolina?
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e Representen los datos del problema usando tapitas. Luego, dibujen.

e Completen el esquema

Su Papé le da Resolvemos el problema con una operacion
A,
II./ " D u
/ I\\--._____;-f';\‘
y y N
| : |: :I
\-\H - ____.-')r ."'\,_\_\__ ____.-"I
Cantidad Cantidad
inicial final

é¢Ahora, cuantos soles tiene Carolina?

éComo lo sabes?
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FICHA DE RETROALIMENTACION

Criterio 1: Comprende el problema a través de preguntas

-

\_

Manuel y Jesus estan jugando con los taps,
Manuel tiene 15 taps y le gand a Jesus 8 taps
éCudntos taps tiene ahora Manuel?

~

J

Subrayamos con rojo los datos y con verde la pregunta luego Respondemos:

¢De qué trata el problema? El problema

¢Qué debemos averiguar? Debemos
NV =T o= U T OSSR OPRPPUPPRRI
Criterio 2: Disefia o adapta una estrategia

Representen los datos del problema usando tapitas. Luego, dibujen.
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Criterio 3: Aplica la estrategia usando esquemas y el Tablero de Valor Posicional.

» Completen el esquema

Gand

Cantidad Cantidad
inicial final

> Resuelvan con una operacion

Ahora Manuel
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Disminuye, cuando me quitas

Sesion 2

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Los estudiantes resolveran problemas de situaciones que se nos pueden presentar en la
vida cotidiana.

COMPETENCIA A EVALUAR: Resuelve problemas de cantidad.

PROPOSITO: Resolveran problemas quitando a una cantidad para saber la diferencia.

Con ayuda de un familiar, lee el criterio que debes tener en cuenta:

Criterio 1: Comprende el problema a través de preguntas
Criterio 2: Disefia o adapta una estrategia
Criterio 3: Aplica la estrategia usando esquemas y el Tablero de Valor Posicional.

Jugando “TUMBALATAS”

Lee la situacidn problematica

En el juego del Tumbalatas. El equipo
“Los amigos” montaron una torre de
20 latas, durante el juego derribaron 9

latas ¢ Cuantas latas quedaron sin

derribar’?

e Subrayamos con rojo los datos y con verde la pregunta luego
Respondemos:

a) ¢De qué trata el problema?
b) ¢Qué debemos averiguar?

c) ¢Qué podemos hacer para saber cuantos soles tiene Carolina?
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Criterio 2: Disefia o adapta una estrategia

e Representen los datos del problema usando tapitas. Luego, dibujen.

4 )

\_ J

Criterio 3: Aplica la estrategia usando esquemas y el Tablero de Valor Posicional.

» Completen el esquema

Derribaron

o ®

Cantidad Cantidad
inicial final

» resuelvan con una operacion

D U

> Quedaron Sin derribar........eeeieiveiecrneecseeecessneeesseeeesnne latas.
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FICHA DE RETROALIMENTACION: SESION 2

SEGUNDO GRADY

Fugandy con canicas

Lee el problemita, Luego representa con chapitas y encuentra el resultado,

Flatia= y sus amigos jusgan a las canices.
Fatias inicia =l ju=go con 25 camicas, durante e
ju=go pierde 12 camicas ; Cusrtas canicas b=
quedsn = Matias ¥

Ahora, responde:

£Con cuantas canicas inida e juego Matias?

£0ue sucede durante el juepo?

£Cuantas canicas pierde  Matias?

éCuantas anicas ke quedaron a Matias?

£como bo hidste?

Grafica y simboliza la solucion del problema

4 N
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Buscamos la otra parte

SESION 3

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Los estudiantes resolveran problemas de situaciones que se nos pueden presentar en la vida

cotidiana.

COMPETENCIA A EVALUAR: Resuelve problemas de cantidad.

PROPOSITO: Resolveran situaciones cotidianas de adicién y sustraccién utilizando cuadros de
forma pictdrica, esquemas y operaciones.

Con ayuda de un familiar, lee el criterio que debes tener en cuenta:

Criterio 1: Comprende el problema a través de preguntas

Criterio 2: Disefia o adapta una estrategia
Criterio 3: Aplica la estrategia utilizando cuadros de forma pictdrica, esquemas y

operaciones.

Se les presenta a los estudiantes una situaciéon problematica:

/En el aula del 2do “B" se realizard una presentacion de platos tipicos de nuestra\
region. Gada familia debe preparar una comida para ese dia.

La familia de Carlos quiere preparar una “Papa a la huancaina”. Al alistar los
ingredientes se dio cuenta que solo habia 6 huevos. Su mama compré algunos
huevos mas y los juntd con los que tenia. Al final, Carlos observd en la mesa 15
huevos ¢ Cuantos huevos compré su mama? /

Lee en forma pausada, de tal forma pueda comprenderlo, con ayuda de un familiar.

Luego, responden las preguntas:

1. ¢ De qué trata el problema?

2. ¢ Qué se iba a realizar en el 2do grado “B™?

3. ¢ Qué tienen que preparar las familias?

4. ¢ Qué preparara la familia de Carlos?

5.¢ Cuantos huevos tenia al inicio Carlos?

6.¢ Cuantos huevos hay en total?
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> Para la solucion del problema pueden utilizar los diversos materiales (porta huevos, tapitas
de color rojo que representan los huevos al inicio y tapitas azules representan la cantidad
de huevos que compré la mama de Carlos). Lee nuevamente la situacién problemética.

> Através de las preguntas: ¢ Con qué material vamos a representar el problema? ¢ Cuantos
huevos habia al inicio? ¢Sabemos cuantos huevos compré su mama?, ¢ Cuantos hay al
final?, ¢Qué hicieron para saber cuantas tapitas compré la mama de Carlos? , ¢Han
agregado tapitas o han quitado tapitas? , ¢ Qué operacién tendré que realizar?, ; Qué otra
operacion puedo realizar para obtener la respuesta?

En una hoja puede representar de forma pictérica y lo realiza de la siguiente manera:

> Los estudiantes expresan en forma oral las estrategias que utilizaron para resolver el
problema y describan paso a paso lo que hicieron al respecto de su producto final.
- Organiza los datos del problema en un esquema. Por ejemplo:

Lo que compréla mama_de Carlos

-,
v
-

Completa:

Cantidadinicial Cantidadfinal RESPUESTA. c.ccceeeerisiisressisssessessessssssssssssnsrassessesssnsssssssses
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FICHA DE RETROALIMENTACION

Criterio 1: Comprende el problema a través de preguntas.

. . ) )
Pedro tiene 5 juguetes. Luego su tia le regala algunos
juguetes mas. Ahora tiene 20 juguetes.
¢, Cuantos juguetes le regal6 su tia?
,

Responde las preguntas:

1. ¢De qué trata el problema?

2. ¢Quién le regala mas juguetes a Pedro?

3. ¢Cuantos juguetes tenia al inicio Pedro?

4. ¢Cuantos juguetes hay en total?

5. ¢Qué es lo que se pide?

Criterio 2: Disefia 0 adapta una estrategia.

Criterio 3: Aplica la estrategia utilizando cuadros de forma pictdrica, esquemas y
operaciones.

Lo que su tia le regalo
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Descubrimos la otra parte

Sesion 4

CESARROLLD GE La ACTIRIDALD
Wamos & resohesr problsmss de situaciones que se nos pusden presentsr en s vids cotidiana.

CORPETEMOLA & EVALUAR: Resushne prooiemmes de canbided

Proposito: Resohvemos situaciones cotidianas de sustraccion utszando
Esquemas

= Con eyuds de un Tamilisr, lee el criterio que debss tener =n osenta:

Criterio - Comprends = problerma a braves de preguntas
Criterio 2- Dise=fa o adepts uns =strab=gia
Criterio 3: Aplica Is estrebegis ubilizanca ssquemas

Leamos lo siguiente:

José tiene una tienda de instrumentos
musicales, entre ellos tiene 16 zamponas. Si
durante la semana vendio alzgunas y ahora le
queda 9 ;Cuantas zamponas vendio Jose
durante la semana?

Responde:

a) iDe que trata =l problema?

b] iOu=s gquersmos averiguar?

c] iAumenta o disminuye ks cantidad de zamponas?
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d) Represents con el material Base= Diez v dibuja los detos del probdema

CAMTIOAD IO CAMTIDAD CHIE VERDID CAMNTIDGED FIRSL

Completen =] esguema y resushman la operacion.

QOperacion

ZAPAPORLAS ZABPORLAS
AL IMICID Al FIRIAL

Respu=stac

Joze werdio durarte la semars TBMp-orEs
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Crit=rio 1: Comprende =l problema a traves de

Pregunis

FICHA DE RETROALIMEMTACIGRM

Braulio ha hormeado 25 tanta wawas para
compartirlo con su familia, después de
repartir le gqueda 16 Cuantas tanta Wawas

repartic Braulio?

Responde]

a) iDe que trata =l problema?

b] iQue guersmos averiguar?

c] ifumenta o disminuye ks cantidad de tanta wawas?

Criterio 2: Disena o adapta une estrategia

Representa con 2] material Base Diez y dibuja los datos del problema

CANTIDAD IMICAL

CANTIDAD QUE VEND I

CANRTIDAD FIMAL
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Criterie 3: Aplica la estrategia atillizando esguemas

Completen el esquema y resuslvan la cperacion.

-

\

Operacion

TANMTA TANMTA
Wawad sl Wwawad sl
L] b e Fard AL
Respussta:

Braulio repartio

ACTIFIDAD DOMPLEMENTARLA

tants wWasEs

Observa la imagen y crea un problema comao lo trabajzdo el dia de hoy
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Resoblremos probemas comparando
SESION-3

CESARROLLD DE LA ACTrainan
Weimos & nesohsar probiermas d= silmoonss Que 5= nos puedsn presemEr en 1= vios ohdisne.

COMPETEMCLA & EWVALUAR: Resusshve probieras de= cankidad

Proposito: Fesolvemos sibusciones cotidianas de comparacon utilizando
P B

= Ton myuds de un familiss, ke =l oriterio ques debes tener 2nocueEmnia:

Critero 4: Co nd= el problema = treees d= prezuniss
Crifermo & Dizena o adapts uns eshrabeeis
Criferio 3: Aplics Ia estratess ufilcando esquemes

= Les an forma pausada, oo tal forma puada compranderio

Miguel y Ana fueron a ka tenda y compranon galletas, jaluien
comprd mas galletas? Cuantas mas? g

Comantamos
= ;De gué frats el problemra?
» ;oMo podemos saber quien comprt mas galetas?
» FRepresenten el problema usanda 135 1=pkas v 13 jaba de huews.
= Grafica la reprassntacion gue reallzaste con el matsrial concreto

2

8
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= Completen el eaquema y rasualyvan la opsrachin.

Esquema
_ _ Operocion
? | "o | w
— I
21 ,_|

# Hespondan.

£ Guien tiene mas galletas?

iCuantas galletas mas compra Miguel gue Ana?

COMpPro pgalletas mas que .
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Criterio 1: Comprende el problema s traves de pregurtas

Jorge tiene ahorrado 13 soles y
Luisa 7. ; Cuantos soles tiene Jorge

mas que Luisa?

Comentamos
» ;D qué trats &l problema?
» ;CO0mMO podemos saber CUanios soles tiene Jorge mas que Lusa?

Criterlo 2- Diesfia o adapta una eatratagla
» FRepresenten | problema usando 136 EpRas v 13 jaba de husve.
» (Grafca la reprassntacian gue raallzaste con el matarial concreto

IORGE

LUISA

iCriterio 3: Aplica |3 estratagla utllizando esgquemas

Oparocsin

Jorge Luisa

» Respondan.
- zQuien tiene mas soles?

- iCuantos soles mas tiene Jorge que Luisa?|

tiens soles mas que
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Resclvemos problemas igualando

SESION-&

DESARROLLY DE LA

Wamos 3 resoheer problemas de situaciones gue se nos pusden presentar &n |z vida cotidiana.

SCTIWIDAD

COMPETERCLA A EVALUAR: Resuslve problemas d= cantidad

esquemas

Propdsito: Resolvemos situaciones cotidianas de igualacion utilizando

4

* Con syuda d= un familiar, lee =l criterio gue debes tener =n cuenta:

Criterio 3: Aplic

Criterio 1: Comprende el problema a traves de prezuntss
Criterio 2: Disena 0 adapta una astrategia

a la estratezia utilzando esguemas

#* Lee en forma pausada, de tal forma pueda comprenderio

Paco tiene 23 plumones y 11 crayolas.
;Cuintas crayolas le faltan para tener e
“tantos como” plumones? STl
e
» Comenta.

a. éDe que trata el problema?

b. Representa usando material concreto y dibuja.

plumones

crayolas
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d. completa el esquema y escribe la operacion.

Lpenciin
-

: "o | u
&, Responde.
» i Cuantos plumones tiene Paco?
* ;i Cuantas crayolas tisne Paco?
* ;Cuantos plumones mas que crayolas tiene?
= & Paco le faltan crayolas para tener “tantos como” plumones.
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FICHA DE RETROALIMENTACION
Criterio 1: Comprende el prodilema 3 trawés de preguntas

~ Lesan forma pawsadsa, de tal Tarma pusds comprendsrio

En una caja hay 18 gorras amarlllas y 12 gorras rojas.

JCusntzs gorrze amarillze debo retirar para tenar tantos
como lae gorras rojas’?

Criterie 2: Disefia o adapta una estrategla

= Comenta.
&, iDe gué trata &l problema?

b. Representa usando material concreto y dibuja.

EOrras
armarilkas

EOrras

rojas

Criterio 3; Aplica I3 estrategla Utlizan0o esquemas

Chpracidn

18 My gorras amarillas.
12 Hary EOITES rojas.

C ¢Cuaniss gorras amarlllas debo retirar para tener “tantos como™ las gorras rojaa?
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Anexo 6. Validez y confiabilidad

i]] ESCUELA DE POSGRADO

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se elementose  elementos elemento se
ha suprimido  hasuprimido  corregida ha suprimido

P1 12,73 24,064 ,420 ,868

P2 12,83 23,730 ,420 ,868

P3 12,93 23,651 ,394 ,869

P4 12,83 23,868 ,387 ,869

P5 12,93 23,582 ,410 ,868

P6 12,93 22,892 ,563 ,863

P7 12,97 22,654 ,605 ,861

P8 12,90 24,093 ,308 ,872

P9 12,87 23,844 ,376 ,869

P10 12,90 23,541 ,430 ,868

P11 12,87 23,085 ,551 ,863

P12 12,97 22,792 ,574 ,862

P13 12,93 22,961 ,547 ,863

P14 13,00 22,966 ,528 ,864

P15 12,97 22,240 ,699 857

P16 12,90 22,438 ,683 ,858

P17 12,80 24,855 ,170 ,876

P18 12,80 23,614 ,472 ,866

P19 12,83 23,661 ,436 ,867

P20 12,87 23,775 ,391 ,869

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,872 20

93



Base de datos 1

VAR00001 VAR00002 VARO0003 VARO0004 VAROOO5 VAR0006 VARO007 VAROOO8 VAROO09

VARO0010 VAR00011 VAR00012 VARO0013 VAR00014 VAR00015 VAR00016 VARO0017 VAR00018
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Base de datos 2

VAR00001 VAR00002 VARO0003 VAR0O0004 VAROOOS5 VAR0006 VARO007 VAROOO08

SUJETO

10
11
12
13
14
15

VAR0009 VAR00010 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015 VAR00016 VAR00017
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.]1 ESCUELA DE POSGRADO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Responsable: Isabel mejia Valdivia DNI: 09584944, estudiante de Maestria en
Problemas de aprendizaje de la Universidad César Vallejo, filial Lima Norte.

Finalidad: Recolectar datos para la investigacion denominada Programa
“Matematica divertida” en la resolucion de problemas aditivos en estudiantes del

segundo grado primaria, Lima-2021

Legitimizacion: Se necesita de su consentimiento informado para obtener estos

datos.

Destinatario: Los datos se enviaran en forma virtual y sera usado para fines
académicos. El cuestionario esta formado por 20 preguntas y durara
aproximadamente 90 minutos y todo lo que responde sera tratado de manera
confidencial, la informacion sera registrada en la ficha de recoleccion de datos y
utilizada Unicamente para esta investigacion. Su participacion es voluntaria, si
tiene alguna consulta sobre la investigacion o quiere saber sobre los resultados
obtenidos, puede comunicarse de manera virtual al siguiente correo:

issabel291@hotmail.com
Desde ya agradezco su disposicion y colaboracion.
ACEPTO ()

NO ACEPTO ()
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
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