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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo principal evaluar el efecto del
programa “jugando aprendo mas” para el fortalecimiento de la competencia
matematica resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio en los
nifios de cuarto grado de primaria en un contexto de retorno a la presencialidad
en Yurimaguas, 2022. El tipo de enfoque que se considero es el cuantitativo, con
disefio pre experimental y de tipo aplicada. Asimismo, se consideré6 a una
poblacién de 30 estudiantes pertenecientes al cuarto grado de primaria, a
quienes se le aplicé la prueba en dos momentos distintos (pre-test y post-test).
El programa se encuentra compuesto por quince sesiones las cuales se basan
en la metodologia del juego como ensefianza-aprendizaje. El instrumento
disefiado obtuvo 0,81 de confiabilidad de acuerdo con el KR20. Entre los
resultados obtenidos se evidencia que el programa “jugando aprendo mas”
influye de manera significativa en el fortalecimiento de la competencia
matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
nifios de cuarto grado de primaria en un contexto de retorno a la presencialidad
en Yurimaguas, 2022. Los hallazgos mediante Prueba de rangos con signos de

Wilcoxon, mostraron una diferencia significativa de ,000.

Palabras clave: Competencia, matematica, juego, programa, primaria



Abstract

The main objective of this research was to evaluate the effect of the "playing I learn
more" program for the strengthening of mathematical competence solves problems
of regularity, equivalence and change in fourth grade primary school children in a
context of return to attendance in Yurimaguas, 2022. The type of approach that was
considered is quantitative, with pre-experimental design and applied type. Likewise,
a population of 30 students belonging to the fourth grade of primary school was
considered, to whom the test was applied at two different times (pre-test and post-
test). The program is made up of fifteen sessions which are based on the
methodology of the game as teaching-learning. The designed instrument obtained
a reliability of 0.81 according to the KR20. Among the results obtained, it is evident
that the program "playing | learn more" significantly influences the strengthening of
mathematical competence solves problems of regularity, equivalence and change
in fourth grade children in a context of return to attendance in Yurimaguas, 2022.
The findings using the Wilcoxon Signed Rank Test showed a significant difference
of .000.

Keywords: Competition, mathematics, game, program, primary
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l. INTRODUCCION

Con respecto a las competencias matematicas Yadav (2019) manifiesta que esta
se refiere a conocimientos que implican operaciones de calculo, resolucion de
problemas, medicion, estructura, espacio, entre otros. Todos los puntos
mencionados son importantes para que las personas se desenvuelven en la
sociedad, ya que las actividades que se realizan implican mucho de los
conocimientos mencionados. Sin embargo, Harris (2019) manifiesta que no se
suele comprender el valor de las matematicas como parte de la vida diaria, y los

estudiantes suelen preguntarse el valor de aprender dicha area.

Ademés, que la vision social construida con respecto al area es la
complejidad de su aprendizaje y que no es necesaria al desarrollar una profesion,
amenos que se relacione con la ingenieria u otras relacionadas a este rubro (Harris,
2019). Ante ello se puede interpretar, que a pesar de que las matematicas se
visualizan como importantes, su aprendizaje no se desarrolla de manera pertinente

quizas porque las personas no son conscientes del valor que posee.

La situacion académica con relacion a las matematicas es un tema
gue preocupa a diferentes paises de América Latina, el Ministerio de Educacion
del Peru (Minedu) en el afio 2019 de acuerdo con la evaluacion realizada en el
aflo 2018 por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE), la cual aplica las pruebas del Programa para la Evaluacion Internacional
de Alumnos (PISA), en sus documentos oficiales se muestra que los paises de

la Latinoamérica se encuentran ocupando los ultimos puestos.

Al evaluar la situaciéon se puede comprender que desde hace muchos afios
la competencias mateméticas no se desarrollaron efectivamente en los estudiantes,
y ello amerita que se deban tomar decisiones y acciones para lograr cambios. En
el ambito peruano, se resalta un cambio en las posiciones, mostrando mejoras, sin
embargo, la situacion aun sigue siendo de puntajes bajos. En el afio 2020 y 2021
la situaciéon de la educacion cambié en diferentes partes del mundo a causa del
COVID-19, convirtiendo a los dispositivos tecnoldgicos en herramientas

indispensables para continuar con el desarrollo de las actividades académicas.



Ante ello, en un informe presentado por Alvarez, et. al, 2020 sefialan las
posibles consecuencias en el aprendizaje de los estudiantes. La entidad anunciaba
que las brechas educativas se ampliarian ya que, en primer lugar, no todos los
paises se encontraban actualizados para desarrollar un proyecto de educacion en
la virtualidad. En segundo lugar, el alumnado de zonas rurales poseia mayor
desventaja a diferencia de aquellos que se encontraban en las zonas urbanas, pues

no presentaban las mismas oportunidades educativas.

En el contexto peruano, durante los afios de pandemia se imparti6 una
educacién remota a partir del proyecto educativo “Aprendo en casa”, donde los
estudiantes del nivel inicial, primario y secundario recibian sus actividades
mediante la TV, radio y pagina web. Sin embargo, el Instituto Peruano de Economia
(2021) informo que en el afio 2020 mas de 400 mil estudiantes dejaron de participar
en sus clases, a causa de falta de materiales y acompafamiento. Ante dicha
realidad, se podria comprender que el rendimiento escolar del alumnado seria

afectado, y ello se observaria en el retorno a las aulas.

En el afio 2022, de acuerdo con la Resolucion Ministerial N° 108-2022-
MINEDU el gobierno peruano anuncié el retorno a las aulas (presencialidad
o semipresencialidad) a nivel nacional lo cual traia consigo preocupaciones, como
la proteccion de los actores educativos ante el COVID-19, el aspecto
socioemocional y la realidad educativa (Diaz, 2022). Para el inicio de las clases se
realizé una evaluacion diagndstica en las instituciones publicas, en las areas de
comunicacion y matematica. Dichas evaluaciones se realizaron a los niveles de

primaria y secundaria, con la finalidad de conocer la situacion académica.

En la institucion educativa Amalia del Aguila Velasquez, ubicada en la
provincia de Yurimaguas, luego de aplicar las pruebas se evidencié un resultado
preocupante en las dos areas curriculares mencionadas. Siendo el area de
mateméatica donde se obtuvo la nota C (en inicios de aprendizaje) en mayor
porcentaje. En una de las aulas de 4° de primaria el 90,2% de los estudiantes
obtuvieron un calificativo C en dicha area. Ante el resultado, se amerita realizar una

investigacion referente a la implementaciéon del programa de atencidén para mejorar



el rendimiento escolar de los estudiantes de 4°de primaria en el area de

matematica.

Ante la situacion mencionada de los estudiantes de la institucion educativa
se formulé la siguiente pregunta de investigacion ¢ Cudl es el efecto del programa
“‘Jugando aprendo mas” para el fortalecimiento la competencia matematica
resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio en nifios y nifias de
cuarto grado de primaria de una institucion educativa publica, en un contexto de

retorno a la presencialidad Yurimaguas, 20227.

El presente estudio se justifica porque permitird conocer la importancia del
juego como estrategia de ensefianza — aprendizaje, como lo indica Fraga, Vila y
Martinez (2021), que el dinamizar las actividades favorece en la motivacion y
emociones del nifio, lo cual garantiza el aprendizaje. Ademas, se debe concientizar
a los docentes del nivel primario que el juego debe seguir siendo considerado como
parte de las actividades. En la misma linea, se podra conocer la efectividad de un
programa para reforzar competencias mateméaticas considerando al juego como

una metodologia de ensefianza-aprendizaje.

Con respecto al objetivo general es “Evaluar el efecto del programa “Jugando
aprendo mas” para el fortalecimiento de la competencia matematica resuelve
problemas de regularidad equivalencia y cambio”. Los objetivos especificos se
centran en determinar el efecto del programa con respecto a capacidades como el
uso de estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, traduce datos y
condiciones a expresiones algebraicas y comunica su comprensién sobre las

relaciones algebraicas.

Ademas, la hipodtesis general planteada es “El programa “Jugando aprendo
mas” influye de manera significativa en el fortalecimiento de la competencia

matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”.



Il. MARCO TEORICO

Es relevante poder mencionar diferentes investigaciones que se han realizado en
el ambito nacional, las cuales se encuentran enfocados con el presente estudio. Es
decir, autores que han estudiado los temas del juego y las matematicas. Terrazo,
Riveros y Oseda (2020) efectuaron una investigacion en una institucion ubicada en
Huancavelica donde se deseaba demostrar la metodologia de los juegos para que

nifias y niflos de 5 afios puedan aprender nociones matematicas.

Asimismo, se realiz6 una muestra no probabilistica con un nimero de 40
estudiantes (un grupo control y experimental). Con respecto a los resultados
obtenidos se evidencio que entre el pre-test y el post-test, ya que mas del 80% de
los indicadores se logré. Todo ello evidenciéo que el juego es una metodologia

favorable en el desarrollo del aprendizaje.

Casas (2021), realizé una investigacion la cual se centrd en el juego como
estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento matematico con alumnos de
6° grado de primaria, en una institucion ubicada en el departamento del Cusco. En
esta se considerd el juego como una estrategia con la finalidad de desarrollar el
pensamiento matematico. Se ejecutd una metodologia cuasi experimental a un total
de 80 alumnos. Después de aplicar el examen se concluyé que el juego como

estrategia favorece el pensamiento matematico.

Otro proyecto propuesto relacionado con el aprendizaje de las matematicas
es la ejecutada por Bustamante y Calzado (2021), quienes desarrollan el programa
“Divertimatic”, el cual estaba centrado en fortalecer la competencia matematica
“‘Resuelve problemas de cantidad” en nifilos de segundo grado de primaria. Con
respecto a la metodologia, se menciona la preexperimental, y el instrumento fue el
“Kit de evaluacion de segundo grado”. Los resultados obtenidos, fueron que la
didactica del juego logré un fortalecimiento en el aprendizaje de los nifios en dicha

competencia matematica.



Dominguez (2021), desempefié proyecto titulado “Sumando” el cual
buscaba mejorar la competencia matematica "Resolucion de problemas"” en nifias
y nifios de segundo grado de primaria en Union Porvenir. La metodologia fue de
tipo cuasi experimental, con una poblacién total de 60 estudiantes, el método que
se desarrollé fue el heuristico de Polya y el instrumento utilizado fue una
adaptacion de la prueba ECE. El resultado final fue que después de la ejecucion
del programa la diferencia que se obtuvo en la prueba (post test) fue significativa

indicando una mejora en el grupo experimental.

Fernandez (2022) efectud una investigacion en el cual se buscaba encontrar
las diferencias en las dificultades de una competencia matematica de estudiantes
gue se encuentran en el IV ciclo. Con relacion a la metodologia, esta investigacion
fue de tipo no experimental, de tipo descriptivo, el nimero de la poblacién es de
241 alumnos y la muestra por 22 estudiantes de primer grado y 22 estudiantes de
segundo grado. Los resultados finales que se obtuvieron indicaron que existen
dificultades en ambos grados relacionados con el area de matematica.

En la misma linea, como existen trabajos en el ambito nacional enfocadas
en la presente investigacion, también se han revisados estudios internacionales,
los cuales se encuentran enfocados con la tematica. Bravo y Mufioz (2020)
diseflaron un programa en el cual se enfocaron en fortalecer el razonamiento
matematico de una manera ludica a estudiantes de sexto grado de primaria, ello se

desarroll6 en el pais de Colombia.

Lo que se pretendia con ello era la de reconocer la magnitud de las
deficiencias matematicas que presentaba el alumnado. El estudio es cuantitativo,
la poblacion se centr6 en los estudiantes pertenecientes al municipio de
Piendamé. Los resultados obtenidos indicaron que el desarrollar sesiones

gamificadas contribuyen en el aprendizaje significativo en el area mencionada.

Escobar y Lopez (2020) desarrollaron una investigacion en el pais de
Ecuador, en la cual pretendieron innovar la ensefianza de la multiplicacion y la

division mediante el juego. La poblacion fueron 35 estudiantes de 6to afo. Se



aplicaron diferentes instrumentos, pero el principal fue una encuesta la cual se
aplico al inicio del proyecto y al final. Las conclusiones indicaron que el juego es
una estrategia favorable, ya que involucra completamente al estudiante, lo cual

permite lograr los objetivos de aprendizaje propuestos.

Otro antecedente internacional es la de los autores De Ledn y Hernandez
(2020), la investigacién tuvo como objetivo el de comprobar como el juego es un
favorecedor en el aprendizaje enfocados en la resoluciébn de problemas. La
metodologia que se sefala es una investigacién cuantitativa, la poblacién fueron 25
alumnos del segundo grado de institucion ubicada en el pais de México, el
instrumento fue un examen escrito. Como resultado se obtuvo que los juegos son
una clave para que el alumnado pueda estar motivado y tenga una actitud positiva

con respecto al aprendizaje de las matematicas.

Fraga, Vila y Martinez (2021) en unas de sus investigaciones en el pais de
Espafia relacionadas en cédmo los juegos impactaron en el aprendizaje de
estudiantes de primaria especificamente en el area de matematica. Con relacion a
la metodologia aplicada fue una cuasi — experimental, con diferentes grupos
experimentales, entre primer y cuarto grado de primaria. Los resultados que se
obtuvieron fue una mejora en los aprendizajes de las matematicas a través de la
gamificacion de las actividades que se desarrollaron, por lo tanto, se lleg6 a la
conclusion que los juegos motivan a los nifios en la participacion y por ende

fortalecer el potencial.

Cobos y Viteri (2020), realizaron un estudio en Ecuador, el cual buscaba
conocer la situacion de un grupo de nifios con problemas de aprendizaje, para luego
intervenir y mejorar los aspectos preocupantes. Con relacion a la metodologia la
muestra estuvo conformada por 8 participantes. El instrumento utilizado fue una
prueba la cual se aplicé al inicio y al final de las actividades propuestas. La
conclusion fue que el juego es una estrategia eficaz para generar aprendizajes en
los estudiantes incluso es efectiva con estudiantes que presentan alguna

dificultad de aprendizaje.



Es importante conceptualizar el juego como método para la ensefianza,
Partovi y Reza (2019) en su investigacion destacan la importancia de considerar
este método, ya que logra en los estudiantes una motivacién para involucrarse en
las actividades escolares. Ellos afirmaron que el alumnado que trabajé en base a

esto presentd una actitud positiva en todo momento de la sesion.

Ademés, cuando estos fueron evaluados mostraron resultados con
calificaciones altas. Por lo tanto, se puede interpretar que al considerar el juego
como un método para trabajar temas en el aula muestra beneficios en el ambiente
las cuales contribuyen en las actitudes del alumnado los cuales se visualizan en su

implicancia de los ejercicios que se desarrollan.

Los juegos se pueden clasificar de la siguiente manera de acuerdo con
Piaget (1973, como se citd en Macmillan, 2018), el juego de ejercicio o funcional,
este se caracteriza por involucrar aspectos motores donde el nifio realiza diferentes
acciones para lograr su objetivo. El juego simbdlico, se basa en la simulacién de
situaciones las cuales pueden estar relacionadas con sus vivencias y entorno. El
juego de reglas, al relacionarse el nifio con otros el juego de reglas permite el
respeto y consideracion de las normas. Finalmente, el juego de construccion, donde

los nifios utilizan una variedad de materiales para plasmar lo que él desea.

Vilhena y Vanzaella (2018) mencionan que los docentes deben apostar por
una metodologia activa, pues estas invitan a los estudiantes a que se encuentren
animados por aprender. Cuando se presentan dificultades en la que los escolares
no muestran calificaciones altas, participacion en las clases, interés por participar
entre otros, es el juego el que logra potenciar la implicacién de los estudiantes lo

cual trae como resultados el logro de los objetivos de los aprendizajes.

Asimismo, es importante reconocer que las personas son activas, y si el
docente quiere lograr un aprendizaje significativo, se debe considerar sesiones que
no solo se centren en explicaciones y teorias, sino también en hacer que el

aprendizaje sea ameno. Por ello, se puede comprender que el juego permitira la



apropiacion de los estudiantes con respecto a los temas que se pueden ejecutar y

la construccion de su conocimiento a partir de acciones.

Kasim (2017, como se citd en Awalludin, Handoyo y Siri, 2018) confirman
gue el estrecho vinculo entre los juegos tradicionales y el aprendizaje, pero, se
deben considerar aspectos como la utilidad, la relevancia, adecuacion y
precision. Todo ello dependera con el tipo de habilidades que se pretenden
trabajar, por ejemplo, los autores de la investigacion Awalludin, Handoyo y Siri
(2018) demostraron que las habilidades sociales pueden ser trabajadas mediante

juegos tradicionales en el aula.

El juego no ha sido ajeno en los espacios educativos, Mawas,
Trunchly, Podhradsky y Hava (2019) fundamentan de como considerar juegos,
videojuegos, entre otros logran una participacion constante de los estudiantes.
Asimismo, ellos afirman que de esta manera el estudiante se apropia de los temas
y el conocimiento de una forma activa, ademas que el entorno se vuelve mas

interactivo, lo cual beneficia la relacidon entre pares y docentes - estudiantes.

Definir qué son las competencias es un tema amplio, segun Restrepo (2017)
este tema se puede abordar desde el enfoque conductual, funcional, constructivista
y complejo. La conductual, la define como aquellas que se basan en
comportamientos donde la persona muestra su competitividad en los problemas de
su entorno. El enfoque funcional la considera como aquellos atributos que permiten
cumplir los propoésitos planteados, mientras el constructivista la define como el
conjunto de habilidades y destrezas para resolver las dificultades. Por ultimo, el
complejo se refiere a estas como los procesos complejos que se desarrollan en la

ejecucion de actividades.

Pontes (2019) define la competencia como aquella que es consecuencia de
un conjunto de habilidades adquiridas. Es decir, primero se debe lograr conocer y
dominar una variedad de conocimientos para poder confirmar que se alcanzé una
competencia. En la misma linea Peralbo, Fernadez, Duran, Brenlla, y Costos (2020)

mencionan el involucramiento de aspectos cognitivos y perceptivos, los cuales son



la base para la interiorizacion de conocimientos y de este modo alcanzar la

competencia en su totalidad.

Al hablar de competencias matematicas Villalonga (2017) en su
investigacion indica el rol que ejecutan las instituciones que brindan educacion en
los diferentes niveles, ya que el objetivo primordial que estas deben lograr es el de
dotar de competencias basicas a los estudiantes. Todo ello con la finalidad que
desarrollen habilidades para poder actuar de manera critica y dinamica en la
sociedad. Asimismo, Aydin y Tekin-Iftar (2020) manifiestan que la competencia
matematica implica desarrollar la capacidad de comprender, usar los
conocimientos numéricos en diferentes contextos en los cuales los estudiantes se

desenvuelven.

El aprendizaje de las matematicas permite el razonamiento, la solucion de
problemas concretos, el cual permite a los estudiantes actuar efectivamente ante
las situaciones que se presentan. Por ello, desde una vision pedagdgica las
competencias de esta area involucran habilidades cognitivas (conceptuales,
procedimentales y deductivos) que deben ser promovidas desde lo teorico,
concreto y luego ser utilizadas en la realidad de esta manera se afirma una

apropiacion de estas (Restrepo, 2017).

En el &mbito peruano, de acuerdo con los autores Castro y Merino (2019)
las competencias matematicas son saberes reflexivos que se construyen a partir
de habilidades, destrezas, actitudes, emociones y resolucién de problemas.
Asimismo, Minedu (2016) en el Disefio Curricular Nacional, en esta oportunidad
centrados en el nivel primario presentan cuatro competencias que son parte del
area de matemética. A continuacién, se presentara cada una de dichas

competencias y las capacidades que las componen.

La primera competencia es “Resuelve problemas de cantidad”, Minedu
(2017) la define como aquella donde el estudiante debera resolver problemas los
cuales le permitan plantear o construir conocimiento numérico, de operaciones y

las propiedades que estas constituyen. El razonamiento l6gico es parte de esta al



momento de realizar comparaciones y analogias a partir de problemas
particulares. Esta competencia desarrolla a su vez las siguientes capacidades: el

uso de estrategias relacionadas al célculo y las operaciones.

La segunda competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio”, brinda a los estudiantes conocimientos para que caractericen
equivalencias, realicen cambios a partir de una magnitud a otra y desarrolla un
razonamiento inductivo y deductivo (Minedu, 2017). De la misma forma esta
también se encuentra constituida por capacidades las cuales son: traduce cambios
y condiciones a expresiones algebraicas, comprension de relaciones algebraicas y
resoluciébn de problemas de cambio y equivalencia. Ademds, es relevante
mencionar que la presente investigacion se centrard en el fortalecimiento de esta

capacidad.

La tercera competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion” esta se basa en dotar a los estudiantes de conocimiento para
orientarse, describir la posicién y el movimiento de los objetos en el espacio.
Ademas, domina el lenguaje geométrico, pues reconoce y caracteriza figuras
bidimensionales y tridimensionales, es decir aprecia la superficie, perimetro y

volumen de estas mediante el uso de estrategias.

La cuarta y ultima competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre”, se centra en los analisis de datos obtenidos, y la manera en como
se maneja dicha informacion. Las capacidades que constituyen se basan en: la
forma de la representacion de los datos, la compresion de lenguaje estadistico y la

comprension de los datos (Minedu, 2017).

Al conocer la importancia del juego en el aprendizaje de los estudiantes se
confirma la valoracion que este debe tener en los espacios educativos, se afirma lo
gue los autores Lin, Liy Yang (2018) confirman que no importa la edad que tenga
el nifio, ya que este siempre se vera motivado por el juego y aprendera
diferentes  aspectos, pues este envuelve aspectos socializadores,

comunicativos, matematicos, emocionales, entre otros.

10



Griz, Alves, Alves y Souza (2018) poseen una vision de como trabajar el area
de matematicas desde el juego, los autores indican que habilidades como la suma
y el reconocimiento del valor monetario son temas que se ejecutan de una forma
natural y divertida. Incluso cuando se evidencian algunas dificultades en los nifos,
es mediante el juego que se les brinda confianza para que logren realizar ejercicios

y comprendan los conceptos.

El aprendizaje de las matematicas se realiza efectivamente considerando al
juego como metodologia, los estudiantes comprenden de forma facil, ya que esta
metodologia hace que los ejercicios se vivencien de manera concreta y divertida
(Murtagh, Sawalma y Martin, 2022). Del mismo modo Kontrova, Biba y Sustekova
(2021) sefalan que el aprendizaje de competencias matematicas mediante el juego
también permite el desarrollo de la creatividad, ya que en ocasiones ellos crean sus

procedimientos y reglas en la resolucion de ejercicios.

Muhamad, Wahyudin, Herman (2017) manifiestan que el juego permite
trabajar, actitudes, destrezas, las cuales se mencionaron anteriormente como
aguellas que constituyen un capacidad. Ademas, si se pretende trabajar una
competencia matematica el juego facilitara la comprension y el involucramiento de
los estudiantes. Al mismo tiempo, Gaeta, Beltran, Cea, Spieler, Burton, Garcia,
Cabrera, Brown, Boulton, y Arredondo (2019) refuerzan la idea de los autores
anteriores, pues ellos sefalan que el juego son el inicio al gozo por el aprendizaje
de las matematicas, ya que los estudiantes ya no lo visualizaran como complicadas

si no como dindmicas y divertidas.
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lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacion

El enfoque que se presenta en esta investigacion es la de tipo cuantitativo,
Sanchez (2019) la define como aquella que trata con diferentes asuntos que se
caracterizan por ser medibles por medio de técnicas estadisticas, las cuales

permiten el andlisis de los datos recolectados.

Monje (2017) sefala que existe una serie de fases para esta investigacion:
conceptual, planeacién y disefio, empirica, analitica y difusiébn. Ademas, este
enfoque se fundamenta en formular hipétesis en base a teorias y hechos que deben
ser observables y parte del entorno, las cuales seran confrontadas con el uso de
instrumentos respaldados. Lo que se espera lograr mediante este enfoque es una

descripcion, explicacion o prediccion de los objetivos del estudio.
Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada en la cual Alvarez (2021), la define como
aguella que se orienta en la obtencion de un conocimiento nuevo, el cual permitira
solucionar el problema. Asimismo, esta se caracteriza por considerar un tiempo

estimado para resolver lo planteado mediante acciones.

El disefio de la investigacion es preexperimental Saiz (2018) se refiere a esta
como aquella que posee como obijetivo principal el descubrir la relacion causal entre
los factores que se manejan. En este caso se aplicara un pre test y un post test a
un solo grupo, el cual permitirA manipular la variable independiente programa
“‘Jugando aprendo mas”. Ademas, posibilitara la obtencion de resultados con
respecto a la variable dependiente “Competencia matematica: Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio”. Como se menciona lineas anteriores se

aplicara un pre test y un post test a los estudiantes del 4° del nivel primaria.
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G o1 X 02

Donde:
G: Grupo experimental
O1: Pre test (Evaluacion inicial)
X: Programa “Jugando aprendo mas”
02: Post test (Evaluacion final)
Método de investigacion

El método considerado es el hipotético deductivo Sanchez (2019) la definen
como aquella que tiene la finalidad de comprender y explicar las causas de algunos
fendmenos, ademas, es mediante este que se puede conocer la veracidad de una
hipotesis. Los objetivos de este son el control y la prediccion, las cuales son las
mas importantes, este modelo se caracteriza por partir de proposiciones y lograr la

conclusion.

3.2 Variables y operacionalizacién

Variable independiente: Programa “Jugando aprendo mas”
Definicion conceptual:

Es un programa educativo que se basara en el juego como estrategia de
ensefianza-aprendizaje, donde se consideraran los juegos de tipo de ejercicios,
simbolicos y de construccion en el disefio de las actividades. Todo ello para atender
las dificultades de aprendizaje en la competencia matematica “Resuelve problemas

de regularidad, equivalencia y cambio”.
Definicién operacional:

Es un programa educativo que se desarrollara en quince sesiones las cuales
pertenecen a cuatro modulos donde se trabajaran aspectos como relaciones de

cambio y equivalencia, reglas generales, expresiones y relaciones algebraicas.
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Variable dependiente: Competencia matematica “Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio”
Definicion conceptual:

En el &mbito peruano, de acuerdo con los autores Castro y Merino (2019) las
competencias matematicas son saberes reflexivos que se construyen a partir de
habilidades, destrezas, actitudes, emociones y resolucion de problemas. La
competencia matematica “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio”, brinda a los estudiantes conocimientos para que caractericen
equivalencias, realicen cambios a partir de una magnitud a otra y desarrolla un

razonamiento inductivo y deductivo (Minedu, 2016).
Definicion operacional:

Es el puntaje con respecto a “Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio” el cual se obtendra mediante la evaluacién que se aplicara

a los estudiantes.
3.3 Poblacion, muestray muestreo
Poblacion:

Lépez y Fachelli (2018) conceptualizan poblacion como el total de individuos
los cuales son parte del &mbito que se desea estudiar. Para la investigacién se
considerd como poblacion a los 30 estudiantes del cuarto grado de primaria de una

institucién publica ubicada en la ciudad de Yurimaguas.
Muestra:

Se define muestra como al subgrupo representativo de la poblacion, los
cuales son elegidos de forma aleatoria, y son quienes seran parte del estudio
(Lépez y Fachelli, 2017). Para el estudio se estimdé como muestra a la totalidad de
estudiantes de un aula del cuarto grado de primaria de una institucién publica
ubicada en la ciudad de Yurimaguas, es decir a 30 alumnos a los cuales se les

aplicara el programa “Jugando aprendo mas”.
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Muestreo:

Hernandez y Carpio (2019) indican que el muestreo como elemento que
apoya a la muestra, ademas, indican diferentes tipos los cuales poseen
caracteristicas especificas para responder a la investigacion. En el presente estudio
se utilizara el muestreo no probabilistico intencional, el cual busca conseguir
muestras representativas que cumplen con caracteristicas las cuales el
investigador puede delimitar y considerar. Por ello, se comprende que la seleccién
de los individuos de la poblacion es intencional y de facil acceso. Asimismo, es
importante recalcar que se trabajar4 con los 30 alumnos del cuarto grado de

primaria.
3.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos
Técnicas

Sampieri (2017), define que las técnicas de investigacion se conceptualizan
como el conjunto de aspectos los cuales orientan el proceso de la investigacion los
cuales parten desde el problema planteado. Asimismo, esta se comprende como
un procedimiento que se ejecuta con el objetivo de conseguir informacién de
acuerdo con las variables. La técnica que se utilizo es la encuesta la cual es definida
por el autor como aquella que permite recolectar datos, el objetivo de esta es de

obtener datos que se relacionan con la problematica planteada.
Instrumentos

Existe una diversidad de instrumentos los cuales permiten medir las
variables, uno de los principales instrumentos de medicién y el cual se utilizara es
el cuestionario (Sampieri, 2017). Este posee un conjunto de preguntas las cuales
estan orientadas a los datos que se desean medir. Este se utilizara para medir la

competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”.
Ficha técnica
Nombre: Prueba de matematica

Autor: Ministerio de Educacion del Peru
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Afio: 2021
Adaptacion: Adaptado por: Betzi Antuane Miranda Velasquez

Lugar: Institucion Educativa de gestion estatal ubicada en la ciudad de

Yurimaguas.
Administracion: Individual
Duracién: 60 minutos

Sujetos de aplicacién: Estudiantes de cuarto grado de primaria entre los 9y 10

anos.

Estructura: Se encuentra compuesta por 20 ejercicios.
Evaluacion de la respuesta: Acierta 1 — No acierta O
Validez del instrumento

Para la validacion se considerard la evaluacion del contenido. Para ello, se
presentara el instrumento a tres especialistas, conocedores del area en la cual se
estd enfocando, de esta manera se afirmara la eficacia que posee, en este caso el
cuestionario para poder medir lo que se pretende. El aspecto que se evaluara se
encontrara relacionado con la variable de la competencia matematica “Resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio”.

Entre los validadores se encuentran, Mg. Carmen Bernadina Velasquez Zapana, el
Dr. Jorge Alberto Flores Morales y el Mg. Jorge Luis Palomino Rosillo quienes
sefalaron que la prueba es “Aplicable”. De este modo se puede comprender que

la prueba disefiada se encuentra apta para ser aplicada.
Confiabilidad del instrumento

Con respecto a la confiabilidad del instrumento, se desarrollara una prueba
piloto la cual estara dirigida a un grupo de 20 estudiantes de 4° grado de primaria.
Luego con los datos obtenidos se realizo la formula 20 disefiada por Kuder —

Richardson (KR 20), de esta manera se midié la confiabilidad que posee el

16



instrumento. Asimismo, es importante mencionar que el instrumento posee items
dicotomicos, lo cual se refiere que tiene dos valores, en este caso nominadas como
correcta e incorrecta. Los resultados de la prueba fueron de 0,81, la cual de acuerdo

con el KR 20, el instrumento posee una confiabilidad muy alta.
3.5 Procedimientos

Para la presente investigacion se realizara los siguientes procedimientos.
Primero, se realizara la construccion del marco teérico, de este modo se efectuaran
las entregas coordinadas con el asesor, de esta manera se efectuaran avances
constantes, y se consideraran los aportes del especialista. Ademas, se asistira a

las diferentes sesiones relacionadas con la guia del docente.

Por consiguiente, se realizara el disefio del instrumento, este sera evaluado
por tres especialistas, luego pasara por una evaluacion de confiabilidad la cual se
basa en la aplicacion de la prueba a un grupo de estudiantes de 4° de primaria
(prueba piloto), y dichos resultados pasaran por la férmula KR 20 la cual indicara el

nivel de confiabilidad que este instrumento posee.

Seguidamente, se planificara la aplicacién del pre test (Prueba adaptada de
matematica, del Ministerio de educacion) a todos los estudiantes del 4° de primaria,
la cual permitira recolectar los conocimientos previos que poseen con respecto a la
competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”. Dichos

resultados serviran para ser comparados mas adelante.

Por consiguiente, se ejecutara el programa “Jugando aprendo mas”, este se
encuentra constituido por 4 modulos relacionados con las capacidades “usa
estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, traduce datos y
condiciones a expresiones algebraicas y comunica su comprension sobre las

relaciones algebraicas.

Asimismo, cada modulo esta estructurado por 15 sesiones en total, todas
ellas considerando los juegos. Para ello, se organizaron las fechas para poder

aplicarlo con los estudiantes del aula, considerando el horario de actividades.
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Luego, se aplicara el post test de la prueba de matemética, para poder conocer la
eficacia del programa. Para ello, se efectuard una comparacion de los resultados
obtenidos antes del programa y después de este. Finalmente se realizara la

discusién, conclusion y recomendaciones de acuerdo con los resultados.
3.6 Método de analisis de datos

En la presente investigacion los resultados obtenidos seran presentados
mediante graficos de barras, de esta manera se podra observar y conocer con
mayor precision los resultados obtenidos. Asimismo, se utilizard la prueba de
Shapiro Wilk para el contraste de normalidad y para el contraste de las hipétesis se

empleara la prueba especifica Rangos de Wilcoxon.
3.7 Aspectos éticos

Para la investigacion se han considerado diferentes criterios, como las
normas APA séptima edicion para la redaccion, tablas, citas y referencias. Por ello,
se ha atribuido los trabajos de diversos autores nacionales e internacionales.
Ademds, se estimaran los principios éticos como la de beneficencia y no
maleficencia, pues en todo momento se tendra precaucién en la investigacién y en
la publicacion de los resultados. Con respecto a la autonomia, se afirma que se

respeta la autonomia de todas las personas participantes.
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V. RESULTADOS

Estadistica descriptiva

Tabla 1
Distribucion agrupada de la variable competencia matematica resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Mediciones
Variable Niveles Grupo Experimental Grupo Experimental
Pre test Post test
Frecuencia % Frecuencia %
Inicio 28 93,3 5 16,7
Competencia Proceso 2 6,7 16 53,3
matematica Logrado 0 0 9 30,0
Logro destacado 0 0 0 0
Total 30 100,0 30 100,0

Nota: Frecuencias absolutas en el grupo experimental antes y después

Figura 1
Niveles de la competencia matematica antes y después de la intervencion
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Los resultados de la tabla 1 y Figura 1, permitieron observar a nivel de medicion
pre test, que de forma mayoritaria el 93,3% de estudiantes se ubicé en un primer
momento en el nivel de inicio respecto a la competencia matematica en estudio,
asimismo se pudo evidenciar que el 6,7% de ellos alcanzaba el nivel de proceso;
sin embargo, en la medicién post Test se observo un indice de 53,3% puntos
porcentuales en el nivel de proceso, seguido del 30% en el nivel de logrado y 16,7%

en el nivel de inicio, denotando diferencias en el post test producto de la aplicacion
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del programa “Jugando aprendo mas” para disminuir las dificultades de aprendizaje

de competencias matematicas en nifios de cuarto grado de primaria.

Tabla 2
Contraste de normalidad
Momentos Grupo Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Competencia matematica ,
Grupo experimental ,275 30 ,000
Pre test
Competencia matematica ,
Grupo experimental ,799 30 ,000
Post test

Ho= Existe distribucién normal
Hi= No existe distribuciéon normal
a=0,05

El contraste de normalidad mediante prueba de Shapiro Wilk para muestras < 50
unidades han permitido evidenciar un p valor = 0,00 < 0,05 en ambos casos,
determinando que no existe distribucion normal en las puntuaciones, razon por la
cual se rechazo Ho y acepto Hi, en tanto aquello sugiere la aplicacion de método
estadistico no paramétrico con prueba especifica Rangos de Wilcoxon para

muestras relacionadas.

Estadistica inferencial

Contraste de hipotesis general

Ho. El programa “Jugando aprendo mas” no influye de manera significativa en el
fortalecimiento de la competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los nifios de cuarto grado de primaria de
una institucion educativa publica, en un contexto de retorno a la presencialidad.

Hi. El programa “Jugando aprendo mas” influye de manera significativa en el
fortalecimiento de la competencia matemética resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los nifios de cuarto grado de primaria de
una institucién educativa publica, en un contexto de retorno a la presencialidad.
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Tabla 3

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos de

S, Rango Wilcoxon
Medicion Rangos N promedio Sig. Asintética
(bilateral)
Competencia Rangos 02 ,00
matematica Post negativos -4,590° ,000
Test Competencia Rangos positivos 25° 13,00
matematica Pretest Empates 5°¢
Total 30

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxona Se basa en rangos negativos

Los resultados de la tabla 3, muestran las diferencias positivas, negativas, asi como
los empates permitiendo una interpretacion optima, al mismo tiempo un estadistico
Z=-4,590° (equivalencia, tamafio de la muestra > 25 unidades) ademas de Sig. =
,000 < ( a = 0,05) lo cual permite (Ho: uGE # uGE) rechazar Ho y aceptar Hi,
determinando que el promedio del GE a nivel de pre test difiere al promedio GE
post test, concluyendo que existen diferencias antes y después, es decir; el
programa jugando aprendo mas influye significativamente en el fortalecimiento de

la competencia matematica en los nifios del cuarto grado de primaria.

Contraste de hipotesis especifica 1

Ho. La aplicacién del programa “Jugando aprendo mas” no influye de manera
significativa con respecto a la capacidad usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales en el area de matematica en los estudiantes de
cuarto grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad.

Hi. La aplicacién del programa “Jugando aprendo mas” influye de manera
significativa con respecto a la capacidad usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales en el area de matematica en los estudiantes de
cuarto grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad
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Tabla 4

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos de

. Rango i
Medicion Rangos N prorr?edio \S/\igl.coxggintética
(bilateral)
Capacidad 1 Post Rangos 02 ,00
test negativos -4,093° 000
Capacidad 1 Rangos positivos 20° 10,50
Pretest Empates 10¢
Total 30

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxona Se basa en rangos negativos

Los resultados de la tabla 4, muestran las diferencias positivas, negativas, asi como
los empates permitiendo una interpretacién 6ptima, al mismo tiempo un estadistico
Z=-4,093° (equivalencia, tamafio de la muestra > 25 unidades) ademas de Sig. =
,000 < (a = 0,05) lo cual permite (Ho: uGE # uGE) rechazar Ho y aceptar Hi,
determinando que el promedio del GE a nivel de pre test difiere al promedio GE
post test, concluyendo que existen diferencias antes y después, es decir; el
programa “jugando aprendo mas” influye en significativamente en el fortalecimiento
de la capacidad usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales

Contraste de hipotesis especifica 2

Ho. La aplicacién del programa “Jugando aprendo mas” no influye de manera
significativa con respecto a la capacidad argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia en el area de matematica en los
estudiantes de cuarto grado de primaria, en un contexto de retorno a la
presencialidad.

Hi. La aplicacion del programa “Jugando aprendo mas” influye de manera
significativa con respecto a la capacidad argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia en el area de mateméatica en los
estudiantes de cuarto grado de primaria, en un contexto de retorno a la
presencialidad.
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Tabla 5
Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos de

. Rango i
Medicion Rangos N prorr?edio \S/\igl.coxggintética
(bilateral)
Capacidad 2 Post Rangos 02 ,00
test negativos -4,021° ,000
Capacidad 2 Rangos positivos 19° 10,00
Pretest Empates 11°
Total 30

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxona Se basa en rangos negativos

Los resultados de la tabla 5, muestran las diferencias positivas, negativas, asi como
los empates permitiendo una interpretacién 6ptima, al mismo tiempo un estadistico
Z=-4,021"° (equivalencia, tamafio de la muestra > 25 unidades) ademas de Sig. =
,000 < (a = 0,05) lo cual permite (Ho: uGE # uGE) rechazar Ho y aceptar Hi,
determinando que el promedio del GE a nivel de pre test difiere al promedio GE
post test, concluyendo que existen diferencias antes y después, es decir; el
programa “jugando aprendo mas” influye significativamente en el fortalecimiento de
la capacidad argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

Contraste de hipétesis especifica 3

Ho. La aplicacion del programa “Jugando aprendo mas” no influye de manera
significativa con respecto a la capacidad traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas en el &rea de matematica en los estudiantes de cuarto
grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad.

Hi. La aplicacion del programa “Jugando aprendo mas” influye de manera
significativa con respecto a la capacidad traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas en el area de matematica en los estudiantes de cuarto
grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad.
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Tabla 6

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos de

. Rango i
Medicion Rangos N pron?edio \s/\igl.coxggntouca
(bilateral)
Capacidad 3 Rangos 02 ,00
Post test negativos -4,491° 000
Capacidad 3 Rangos positivos 217 11,00
Pretest Empates 9°
Total 30

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxona Se basa en rangos negativos

<

Los resultados de la tabla 6, evidencian diferencias positivas, negativas, asi como
los empates permitiendo una interpretacion optima, al mismo tiempo un estadistico
Z= -4,491° (equivalencia, tamafio de la muestra > 25 unidades) ademas de Sig. =
,000 < (a = 0,05) lo cual permite (Ho: uGE # uGE) rechazar Ho y aceptar Hi,
determinando que el promedio del GE a nivel de pre test difiere al promedio GE
post test, concluyendo que existen diferencias antes y después, es decir; el
programa “jugando aprendo mas” influye en el fortalecimiento de la capacidad

traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Contraste de hipotesis especifica 4

Ho. La aplicacion del programa “Jugando aprendo mas” no influye de manera
significativa con respecto a la capacidad comunica su comprension sobre las
relaciones algebraicas en el area de matemética en los estudiantes de cuarto
grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad.

Hi. La aplicacion del programa “Jugando aprendo mas” influye de manera
significativa con respecto a la capacidad comunica su comprension sobre las
relaciones algebraicas en el area de matematica en los estudiantes de cuarto
grado de primaria, en un contexto de retorno a la presencialidad.
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Tabla 7

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos de

oy Rango Wilcoxon
Medicion Rangos N promedio z Sig.  Asintética
(bilateral)
Capacidad 4 Rangos 02 ,00
Post test negativos -4,590° ,000
Capacidad 4 Rangos positivos 25° 13,00
Pretest Empates 5¢
Total 30

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxona Se basa en rangos negativos

Los resultados de la tabla 7, evidencian diferencias positivas, negativas, asi como
los empates permitiendo una interpretacion optima, al mismo tiempo un estadistico
Z= -4,590° (equivalencia, tamarfio de la muestra > 25 unidades) ademas de Sig. =
,000 < (a = 0,05) lo cual permite (Ho: uGE # uGE) rechazar Ho y aceptar Hi,
determinando que el promedio del GE a nivel de pre test difiere al promedio GE
post test, concluyendo que existen diferencias antes y después, es decir; el
programa “jugando aprendo mas” influye en el fortalecimiento de la capacidad

comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.
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V. DISCUSION

El objetivo planteado en el presente estudio fue evaluar el efecto del Programa
“‘Jugando aprendo mas” para el fortalecimiento de la competencia matematica
resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio en nifios de cuarto grado
de primaria de una institucion educativa publica, en un contexto de retorno a la
presencialidad. Al revisar las diferencias entre en Pre test y Post test mediante la
prueba especifica Rangos de Wilcoxon se encontré un estadistico de Z= -4,590 y
Sig. =,000 < (a = 0,05). Asimismo, se confirmo que el programa “Jugando aprendo
mas” influye de manera significativa en el fortalecimiento de la competencia
matematica, resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en nifios de

cuarto grado de primaria.

Los niveles de mejora de los estudiantes se pueden evidenciar, ya que en el
primer momento de la evaluacion el grupo se encontraba el 93,3% en el nivel de
inicio con respecto a la competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio y solo el 6,7% en proceso. Luego de la
aplicaciéon del programa y evaluar por segunda vez a los alumnos se evidencio un
resultado donde 16,7% se encontraba en inicio, el 53.3% en proceso y el 30% en
un nivel de logro. Dichos resultados indican que el Programa “Jugando aprendo
mas” tuvo un efecto significativo con respecto al aprendizaje de la competencia

mencionada.

El juego como una estrategia de ensefianza- aprendizaje ha sido efectivo en
los diferentes niveles educativos, ya que motiva a las personas mostrando cambios
positivos desde sus actitudes, atencién e interés por las actividades mostradas
(Partovi y Reza, 2019). Al considerar al juego como parte de las sesiones del area
en este caso de matematica se podra desarrollar una actitud positiva en los
estudiantes. Vilhena y Vanzaella (2018) indican la importancia que los docentes
consideren al juego como su método de ensefianza, y este sea visualizado como
Su estrategia, ya que incluso puede atender a las dificultades que los estudiantes
pueden mostrar. Por ello facilita el interés y la confianza en ellos si el trabajo

empieza con un juego y luego se aplica lo aprendido.
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Continuando con los autores, ellos resaltan en como el juego puede ser una
estrategia eficaz, cuando se presenta en el aula calificaciones con notas
desaprobatorias, escasa participacion en las clases, falta de interés, entre otras.
Ante todos los temas mencionados, el juego es una respuesta para atender a cada
una de estas. Kasim (2017, como se cit6 en Awalludin, Handoyo y Siri, 2018)
manifiestan que se debe considerar que las personas son activas y el aprendizaje
no solo se debe centrar en la teoria y explicaciones, sino en considerar momentos

amenos, este logra en el alumnado una apropiacion sobre el tema abordado.

El aprendizaje no debe ser visto de una manera individual, si no se debe
considerar diferentes momentos para que los estudiantes también puedan
compartir sus apreciaciones. Mawas, Trunchly, Podhradsky y Hava (2019)
fundamentan como el juego logra dicha interaccion entre los integrantes del aula,
donde pueden trabajar de manera conjunta y los procesos del aprendizaje obtienen
una visién mas significativa para los estudiantes. Ante ello, se puede comprender
gue el conocimiento desde la vision de la estrategia del juego se vuelve una

construccion desde los estudiantes.

En el afio 2020 y 2021 la situacion de la educacién cambié en diferentes
partes del mundo a causa del COVID-19. Entre una de las principales
consecuencias fue que los niveles de aprendizaje de los estudiantes se encuentren
bajo lo esperado tal como lo indico Alvarez, et. al, (2020). Por lo tanto, se puede
comprender que ante la evaluacién realizada en el ambito peruano las
calificaciones serian bajas con respecto a las areas evaluadas y en el caso de la
institucién Amalia del Aguila Velasquez se evidencio ello en especial en el area de

matematica.

Si bien la realidad es que desde hace muchos afios los examenes
desarrollados por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE) mostraban a los diferentes paises de Latinoamérica ubicado en los ultimos
puestos, tal como lo sefialaba Minedu (2019). Por lo tanto, el problema del nivel
académico en esta area viene de muchos afios atras y ante la pandemia del COVID-

19 se puede inferir que la situacién académica es mas compleja.

27



Por lo tanto, las competencias del area de matematicas pueden ser
trabajadas desde la perspectiva del juego, y esta a su vez respondera a las
dificultades identificadas en el contexto del aula (Lin, Li y Yang, 2018). El juego
posibilita el desarrollar destrezas, como también competencias tal como lo
manifiestan Muhamad, Wahyudin, Herman, 2017. Al sefalar las competencias
matematicas los autores Castro y Merino (2019) sefialan que estas abarcan
habilidades, destrezas, actitudes, resolucién de problemas y emociones. Con
respecto a ello, el juego permite involucrar la accion corporal y cognitiva, como
también las emociones lo cual todo ello garantiza el poder alcanzar los objetivos

planteados por el docente, tal como lo resaltan Lin, Liy Yang (2018).

Es imprescindible mencionar que las hipotesis especificas planteadas se
encuentran relacionadas con las capacidades de la competencia matematica
mencionada. Como se indicé se logré el objetivo general, y esto a su vez mediante
la estadistica acepta la hipotesis planteada y de la misma forma se aceptan las
cuatro hipotesis especificas. La H1 relacionada con estrategias y procedimientos
de reglas generales obtuvo un Z= -4,093 y Sig. =,000 < (a = 0,05); H2 referidas a
las argumento sobre relaciones de cambio y equivalencia un Z=-4,02 y Sig. = ,000
< (a = 0,05), H3 respecto a la traduccion de datos y condiciones a expresiones
algebraicas Z=-4,491 y Sig. =,000 < (a = 0,05) y H4 con relacién a la comunicacion

y compresion de relaciones algebraicas Z= -4,590 y Sig. =,000 < (a = 0,05).

Ante la estadistica mencionada con respecto a las hipotesis se evidencia que
el juego influye de manera significativa en el fortalecimiento de una competencia a
partir del trabajo de cada una de sus capacidades. Por ello, se puede comprender
la relevancia del juego como parte de las actividades escolares, a continuacion, se
presentaran algunas investigaciones que coinciden con el estudio, y donde el juego

fue parte de la estrategia en la ensefianza de las matematicas.

Terrazo, Riveros y Oseda (2020) buscaban demostrar como la metodologia
del juego para que nifios de 5 afios puedan aprender las nociones matematicas. El
programa duré diecisiete semanas Yy los resultados indicaron que mas del 80% de
los estudiantes logré los indicadores planteados, por ende, se afirma que el juego

favorece de manera significativa el aprendizaje de las nociones matemaéticas.
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Como se puede visualizar en la investigacion anterior el trabajo desarrollado
fue con una poblacién de nifios y nifias que se encontraban en el nivel inicial, pues
en este nivel el juego es parte de la rutina del aprendizaje. Por otro lado, en los
niveles siguientes como el primario y secundario este es dejado de lado. Lin, Liy
Yang (2018) debaten sobre dicha situacion ya que el juego debe ser parte del

ambiente del aula sin importar la edad de los estudiantes.

Otra investigacion en el ambito nacional con resultados similares es la de
Casas (2021), quién quiso conocer como el juego considerado como una estrategia
didactica mejora el pensamiento matematico, en estudiantes de 6° grado de
primaria. Al finalizar su trabajo concluyé que al aplicar el juego si trae resultados
positivos en el aprendizaje del alumnado, pues 19% se encontraba en inicio de
aprendizaje, el 80% en proceso, y solo el 1% en logro previsto. Todo ello refuerza,
lo planteado por los autores lineas anteriores, que el juego como estrategia de
ensefianza-aprendizaje en diferentes areas como la de matematicas, el cual en

estos casos permite fortalecer los conocimientos.

De la misma forma en el trabajo realizado por Bustamante y Calzado (2021)
posee resultados positivos como la presente investigacion. Ellos disefiaron el
programa "Divertimatic’, donde se trabajoé el fortalecimiento de la competencia
matematica “Resuelve problemas de cantidad” con una poblacién de estudiantes
de segundo grado de primaria. Respecto a los resultados obtenidos, fue que en el
pre test solo el 42% logré un puntaje esperado y con el post test aumenté a un
63,75%. Todo ello permite inferir que la didactica del juego logré un fortalecimiento
en el aprendizaje de los nifios. Asimismo, se evidencio el disfrute en cada una de
las actividades propuestas, donde el alumnado trabajé de manera individual y
grupal.

Dominguez (2021), desempefio el proyecto titulado “Sumando” en este se
visualizan resultados positivos similares al presente estudio, este buscaba mejorar
la competencia matematica "Resolucion de problemas” en nifias y nifios de
segundo grado de primaria. El resultado final fue que el grupo experimental inicié
con un 40% en logro destacado, después un 60% logro lo esperado. En la ejecucion

del programa la diferencia que se obtuvo en la prueba (post test) fue significativa
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indicando una mejora en el grupo experimental. Ante ello, se puede confirmar que

mediante el juego se puede reforzar el aprendizaje de competencias matematicas.

Asi como se realizaron comparaciones con antecedentes nacionales, se
presentardn aquellas investigaciones internacionales con resultados similares al
presente trabajo. Bravo y Mufioz (2020) disefiaron un programa en el cual se
enfocaron en fortalecer el razonamiento matematico de una manera ludica a
estudiantes de sexto grado de primaria, en el pais de Colombia. Primero se
pretendia conocer la situacion académica de los estudiantes, respecto al area
mencionada. Los resultados obtenidos indicaron que existian grandes diferencias
entre el primer momento de la evaluacién y la que se realiz6 después del programa,
lo cual se permite concluir que las sesiones gamificadas contribuyen en el

aprendizaje significativo.

Del mismo modo, otra investigacion internacional con resultados
significativos después de aplicar su programa es la de Escobar y Lépez (2020) en
el pais de Ecuador, ellos desarrollaron una investigacion en la cual buscaron
innovar la ensefianza de la multiplicacion y la divisién, donde el juego aportaria una
nueva experiencia divertida para los estudiantes. Las conclusiones indicaron que el
juego es una estrategia favorable, ya que involucra completamente al estudiante,
lo cual permitié lograr el objetivo propuesto. Al igual que el programa aplicado, este
realizado por los autores evidencia que como en el nivel primario el juego puede
ser una metodologia para ensefiar o reforzar temas matematicos, buscando en todo

momento el involucramiento de los nifos.

Los autores De Ledn y Hernandez (2020) disefiaron una investigacion en
México la cual presentd también resultados positivos, esta tuvo como objetivo
comprobar cédmo el juego es una metodologia para lograr un aprendizaje enfocado
en la resolucién de problemas. En este caso se trabajé con nifios y nifias de
segundo grado de primaria y el resultado final fue que la poblacién con quien se
trabajé mejord en la resolucion de problemas propuestos. Por ello, se confirma que
los juegos son una clave para que el alumnado pueda estar motivado y tenga una

actitud positiva, la cual se encuentra relacionada con el aprendizaje.
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Finalmente, Fraga, Vilay Martinez (2021) demostraron como los juegos impactaban
en el aprendizaje de estudiantes de primaria del pais de Espafa, especificamente
en el area de matemética. En este caso la metodologia del juego fue aplicada en
diferentes grados de primaria. Si bien la metodologia aplicada fue una cuasi—
experimental, los resultados que se demostraron fue que los aprendizajes de las
matematicas a través de la gamificacion de las actividades fueron favorables, por
lo tanto, se llegé a la conclusion que los juegos motivan a los nifios en la

participacion y por ende fortalecer el potencial.

Con respecto a todas las investigaciones mencionadas, confirman que el
juego como parte de una metodologia de ensefianza permite lograr los objetivos
planteados, del mismo modo los estudiantes construyen un aprendizaje en base a
actividades amenas. Tal como sefalan Griz, Alves, Alves y Souza (2018), ellos
manifiestan que trabajar el area de matematicas desde el juego habilidades como
la suma y el reconocimiento del valor monetario son temas faciles de ejecutar, y
sobre todo se realiza de una forma natural y divertida. Ademas, ante dificultades en
los nifios, el juego es un medio que se les brinda confianza para que logren realizar

ejercicios y comprendan los conceptos planteados.

Los resultados de la investigacidn con respecto al programa “Jugando
aprendo mas” realizadas en la institucién educativa Amalia del Aguila Velasquez
son significativos. Harris (2019) sefialaba que las personas no suelen comprender
el valor de las matematicas como parte de la vida diaria, y los estudiantes suelen
preguntarse el valor de aprender dicha area, incluso se crea el temor en el

aprendizaje de esta.

El programa “jugando aprendo mas” ha demostrado que mediante el juego
se puede lograr el aprendizaje en este caso de una competencia matematica,
dejando de lado el temor y por lo contrario generando la diversion y el trabajo en
equipo. Asimismo, revalora el juego en el nivel primario que en ocasiones es dejado
de lado, y siendo mas significativo para el alumnado. Por lo expuesto anteriormente,
permitira a la |. E. y otros docentes que revisen este documento a valorar y
considerar el juego como parte de la planificacién de sus actividades para la

ensefanza no solo de matemaéticas sino de otras areas.
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VI. CONCLUSIONES

Primero: Se logro evaluar el efecto del programa “Jugando aprendo mas” para el
fortalecimiento de la competencia matematica resuelve problemas de
regularidad equivalencia y cambio en los nifios de cuarto grado de primaria,
esto se pudo evidenciar al comparar los resultados del pre test y post test.
En un primer momento, los estudiantes de una institucion educativa publica
al retornar a la presencialidad, el 93,3 % se encontraba en el nivel de inicio
y después de la aplicacién del programa donde solo el 16,7% estaba en
inicio, el 53,3 % en proceso y un 30% en logro. Ademas, la significancia es
de = ,00 y Z= -4,590, se puede afirmar que el programa aplicado influye de

manera significativa en el fortalecimiento de una competencia matematica.

Segundo: De este modo se determind que el efecto del programa “Jugando
aprendo mas” con respecto a la capacidad usa estrategias y procedimientos
para encontrar reglas generales en el area de matematica en los estudiantes
de cuarto grado de primaria, y se afirma que, ante la aplicacion del programa,
este influye de manera significativa con respecto al fortalecimiento de una
competencia matematica donde el nivel de significancia es de = ,00 y un Z=
-4,093.

Tercero: Ante lo expuesto, también se determind que el efecto del programa
“‘Jugando aprendo mas” con respecto a la capacidad argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia en el area de
matematica en los estudiantes de cuarto grado de primaria, influye de
manera significativa con respecto al fortalecimiento de una competencia

mateméatica donde el nivel de significancia es de = ,00 y Z= -4,021.

Cuarto: Dentro del analisis se determiné el efecto del programa “Jugando aprendo
mas” con respecto a la capacidad traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas en el area de matematica en los estudiantes de cuarto grado de
primaria, y se afirma que este influye de manera significativa con respecto al
fortalecimiento de una competencia matematica donde el nivel de

significancia es de = ,00 y Z= -4,49.
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Quinto: Como dultima conclusion, se determind que el efecto del programa
“‘Jugando aprendo mas” con respecto a la capacidad comunica su
comprension sobre las relaciones algebraicas en el area de matematica
influye de manera significativa con respecto al fortalecimiento de una
competencia matematica en los estudiantes de cuarto grado de primaria

donde el nivel de significancia es de = ,00 y Z= -4,590.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primero: El programa “Jugando aprendo mas”, donde el juego fue una estrategia
de ensefianza-aprendizaje puede ser considerado como un modelo en la
institucion educativa, donde se evidencia que mediante el juego se pueden

lograr cambios significativos en el aprendizaje de los estudiantes.

Segundo: Es relevante que en el nivel primario se pueda considerar el juego como
parte de las actividades, ya que hace que los nifios y nifias puedan vivenciar
las sesiones de una manera amena Yy divertida, ademés logra un
involucramiento mayor. Por ello, se sugiere que este pueda ser parte de
proyectos y planificaciones de sesiones e incluso los directivos podrian

considerar la capacitacion docente con respecto al juego en la educacion.

Tercero: Para proximas investigaciones es recomendable que se realicen en un
mayor nimero de sesiones, pues en este programa solo se realizaron en
quince, y el porcentaje de estudiantes que se encontraba en inicios
disminuy0, pero aun existia un numero de estudiantes ubicados en este nivel
de aprendizaje. Ante lo mencionado, es posible que ante un mayor nimero
de sesiones la influencia hubiera sido mayor. Por ende, se sugiere que en la
programacion de sesiones se considere una duracibn mas amplia del

programa.

Cuarto: Del mismo modo seria interesante que para proximas investigaciones se
considere al juego como una estrategia de ensefianza-aprendizaje en
nuevas areas, ello permitira que los docentes puedan mejorar las estrategias
o0 metodologias incluyendo al juego como parte de los momentos de las
actividades, lo cual aportara ampliamente en la educacion que se ejecuta en

la actualidad.

Quinto: Es importante que los miembros de las instituciébn educativa, padres,
docentes, estudiantes y directivos se encuentren sensibilizados con respecto
a la realidad de los niveles cognitivos de los estudiantes después de dos
afos de educacion virtual. Por ello, ante dicha situacion es pertinente que se

tomen acciones para responder a las necesidades, asi como el programa
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“‘jlugando aprendo mas”, con el propésito de fortalecer los aprendizajes y
lograr que los estudiantes logren el nivel académico esperado y sobre todo

este sea significativo para ellos.
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ANEXO 1 : MATRIZ DE CONSISTENCIA

ANEXOS

TiTULO: Programa “Jugando aprendo mas” para disminuir las dificultades de aprendizaje de competencias matematicas

en nifos de cuarto grado de primaria Yurimaguas, 2022

equivalencia y cambio
en nifios y nifas de

cuarto grado de
primaria de una
institucion  educativa

publica, en un contexto
de retorno a la
presencialidad?

en los niflos de cuarto
grado de primaria de
una instituciéon
educativa publica, en
un contexto de retorno
a la presencialidad

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

equivalencia y cambio
en los niflos de cuarto
grado de primaria de
una institucion
educativa publica, en
un contexto de retorno
a la presencialidad.

HIPOTESIS
ESPECIFICAS

de
simbolicos y

tipo de ejercicios,
de

construccion en el disefio
de las actividades.

El juego como estrategia

de

ensefanza -

aprendizaje:

Juegos de ejercicios
Juegos simbdlicos
Juegos de
construccion

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
PROBLEMA OBJETIVO GENERAL | HIPOTESIS VARIABLE Tipo de investigacién
GENERAL Evaluar el efecto del | GENERAL INDEPENDIENTE: El disefio de Ila
¢Cudl es el efecto del | programa  “Jugando | El programa “Jugando | Programa “Jugando | investigacion es pre
programa “‘Jugando | aprendo mas” para el | aprendo mas” influye | Aprendo Mas” experimental Séiz
aprendo mas” para el | fortalecimiento de la | de manera significativa | Es un programa | (2018) se refiere a esta
fortalecimiento la | competencia en el fortalecimiento de | educativo que se basarad | como aquella que
competencia matematica resuelve | la competencia |en el juego como | posee como objetico
matematica resuelve | problemas de | matematica resuelve | estrategia de ensefianza- | principal el descubrir la
problemas de | regularidad problemas de | aprendizaje, donde se | relacidén causal entre los
regularidad equivalencia y cambio | regularidad, consideraran los juegos | factores que se

manejan. En este caso
se aplicara un pre testy
un post test a un solo

grupo.

G o1

X 02
Donde:

G: Grupo

experimental




PROBLEMAS

ESPECIFICOS

¢, Cual es el efecto del
programa “Jugando
aprendo mas” en la
capacidad usa
estrategias y
procedimientos para
encontrar reglas

generales en el area de
matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria?

¢,Cual es el efecto del
programa “Jugando
aprendo mas” en la
capacidad argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio y
equivalencia en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria?

¢, Cual es el efecto del
programa “‘Jugando

Determinar el efecto
del programa “Jugando

aprendo mas” con
respecto a la
capacidad usa
estrategias y
procedimientos  para
encontrar reglas

generales en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

Determinar el efecto
del programa “Jugando
aprendo mas” con
respecto a la
capacidad argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio y
equivalencia en el &rea
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

Determinar el efecto
del programa “Jugando
aprendo mas” con

La aplicacion  del
programa  “Jugando
aprendo mas” influye
de manera significativa
con respecto a la

capacidad usa
estrategias y
procedimientos para
encontrar reglas

generales en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

La aplicacion del
programa  “Jugando
aprendo mas” influye
de manera significativa
con respecto a la
capacidad argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio y
equivalencia en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

La aplicacion  del
programa  “Jugando
aprendo mas” influye

VARIABLE
DEPENDIENTE

Competencia
matematica: “Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalenciay cambio”.

Usa estrategias y
procedimientos
para encontrar
reglas generales
Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
de cambio y
equivalencia
Traduce datos y
condiciones a
expresiones
algebraicas
Comunica su
comprension
sobre las
relaciones
algebraicas

O1: Pre test

(Evaluacién

inicial)

X: Programa

“Jugando aprendo

mas”

O2: Post test

(Evaluacion final)
Muestra

Para el estudio se
estim6 como muestra a
la totalidad de

estudiantes de un aula
del cuarto grado de
primaria de una
institucion publica
ubicada en la ciudad de
Yurimaguas, es decir a
30 alumnos a los cuales
se les aplicara el
programa “Jugando
aprendo mas”.




aprendo mas” en la
capacidad traduce
datos y condiciones a
expresiones
algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria?

¢,Cual es el efecto del

programa “Jugando
aprendo mas” con
respecto a la
capacidad comunica
Su comprension sobre
las relaciones

algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria?

respecto a la
capacidad traduce
datos y condiciones a
expresiones
algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

Determinar  Jugando
aprendo mas” en la
capacidad comunica
su comprension sobre
las relaciones
algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

de manera significativa
con respecto a la
capacidad traduce
datos y condiciones a
expresiones
algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.

La aplicacion del
programa  “Jugando
aprendo mas” influye
de manera significativa
con respecto a la
capacidad comunica
su comprension sobre
las relaciones
algebraicas en el area
de matematica en los
estudiantes de cuarto
grado de primaria.




Anexo 2 : Operacionalizacion de las variables

Variable dependiente: Competencia matematica: “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”

Variable Definicién Definicidn Dimensiones Indicadores items Escalas Niveles/ Rango
conceptual operacional
Es el puntaje Usa
Competencia  En el ambito con respecto a estrategias vy Resuelve Nominal Logro destacado:
matematica peruano, de “Resuelve procedimientos ejercicios de 20 - 19
“‘Resuelve acuerdo con problemas de para encontrar patrones. 1261219 Acierta: 1
problemas de los autores regularidad, reglas T '
regularidad, Castro y equivalencia y generales . Encuentra un Logro: 18 — 15
equivalencia y Merino (2019) cambio” el cual valor
cambio” las se  obtendra desconocido, Proceso: 14 — 12
competencias  mediante  la para mantener No acierta: 0 '
matematicas evaluacion que el equilibrio.
son saberes se aplicard a Inicio: 11-0
reflexivos que los Argumenta Evalta los 3,8,9.14.17
se construyen estudiantes. afirmaciones patrones. y sus
a partir de sobre reglas.
habilidades, relaciones de
destrezas, cambio y Continua un
aCtitUdeS, equiva|encia patrén de
emociones 'y repeticion para
resolucion de determinar un
problemas. La término lejano.
competencia
matematica Traduce datos Establece
“Resuelve y condiciones a rg|aciones
problemas de expresiones entre datos y
regularidad, algebraicas condiciones de  4.7,10,13,15

equivalencia vy
cambio”,

una situacion
de regularidad




brinda a los
estudiantes
conocimientos
para que
caractericen
equivalencias,
realicen
cambios a
partir de una
magnitud a
otra y
desarrolla un
razonamiento
inductivo y
deductivo
(Minedu,
2016).

Comunica su
comprension
sobre las
relaciones
algebraicas

y la transforma
en  patrones
aditivos.

Expresa un
lenguaje
algebraico,

resolviendo las 5,11,16,18,20

ecuaciones.




Anexo3: Cuestionario

1. A continuacion, observamos los dibujos:

1 5 10 16 23

¢,Cuantos cuadrados habré en el siguiente dibujo?

27
30
31
32

o o T o

2. Josefinasube las escaleras para poder llegar ala biblioteca del colegio.

La altura de cada escalon es siempre la misma. Observamos.

45
30
15

¢A qué altura del piso estara Josefina al subir el ultimo escalén?

a. 75
b. 83
c. 96



d. 90

¢ Cudl de los siguientes es un patrén aumenta de 5 en 5?
517,911 ..

53, 58, 63, 68 ...

12,14, 16,18 ...

32, 36, 40,44 ...

o0 T o W

4. Juana quiere comprarse una pelota la cual cuesta 33 soles, para ello
decide ahorrar dinero por 6 dias. Si Juana yatiene 8 soles y se propone
ahorrar 5 soles los siguientes dias.

¢, Cual es la tabla que muestra el ahorro de Juana?

Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 13 18 23 28 33
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
5 10 15 20 25 30
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
5 15 20 25 30 33
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 10 18 20 23 33

5. Observemos la siguiente operacion.

X + 10=36
Al observar la operacion ¢, Cual es el valor de X?
a. 10

b. 15



Si se sabe que cada

¢,Cuantos kg en total hay en

o o T o

c. 16
d. 26

La siguiente balanza se encuentra en

17 kg
30 kg
20 kg
34 kg

Maria junt6 botellas en 5 dias, si en un dia juntd 7 botellas y los

siguientes dias se propone juntar 8 botellas por dia. ¢ Cuantas

pesa 17 kg.

el grupo de ’?

botellas juntara Maria en 5 dias?

equilibrio

Dia 1

Dia 2

Dia 3

Dia 4

Dia 5

7

16

29

30

35




Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
7 15 23 31 39
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
15 23 31 39 47
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
7 10 17 20 27

8. Observamos el siguiente patron

9 ©
< )
................ £ TR

40° 41°

,Qué flguras estaran en el puesto 31,32, 33y 34?

. L e
XXYe

9. Observa el siguiente patrén

22

29

36

¢, Qué numeros continuaran?

43

50




57,64, 71 ...
55, 60, 65 ...
58, 60, 64 ...
60, 62, 69 ...

o o T p

10. Laura hace pulsera para vender a sus amigas. Si hoy armo 6 pulseras

y ella se propone hacer 10 pulseras por los siguientes dias.

¢,Cual de las siguientes tablas muestra el nUmero de llavero que hizo

Laura en 7 dias?

a.
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
6 16 20 25 30 33 40

b.

Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
6 10 20 25 30 35 40

C.

Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
6 16 26 36 46 56 66

d.

Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7

10 20 30 40 50 60 70




11. Si,
y+x=32
Y sabemos que el valordey =8
¢,Cudl es el valor de x?
a. 20
b. 24
c. 30
d. 15

12.La siguiente balanza se encuentra en equilibrio

Si tienen el mismo peso

¢Cuanto pesa cada ?

a. 2kg
b. 6 kg
c. 5kg
d. 8kg



13.Ana quiere comprar un vestido, ella comienza a ahorrar 8 soles por
dia, si en el dia 4 su mama le dio de propina 10 soles. ¢cuanto de
dinero ahorr6 Ana hasta el dia 6?

a.
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 20 28 30 38 40
b.
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 10 16 24 32 40
C.
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 16 24 42 52 60
d.
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
8 16 24 32 40 48

14.0Observa el cambio que se realiza con las siguientes fichas

N N oo

Si Juan tiene 12 fichas azules ¢Por cuantas fichas verdes puede cambiarlas?

a. 12
b. 10



15.Las alumnos de las aulas de 4° grado de primaria, comenzaron a
recolectar hojas de papel. El primer dia todos recolectaron 10 kilos de
papel y tienen como plazo 7 dias. Ademas, se sabe que cada dia se
recolecta 5 kilos de papel. ¢Cuantos kilos de papel recolectaran hasta

el dia 7, si el ultimo dia los docentes trajeron 3 kilos de papel?

a.
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
10 15 20 25 30 35 43
b.
Dia 1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
10 15 20 25 30 35 40
C.
Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7
10 20 30 35 40 45 50
d.
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7
5 10 15 20 25 30 35

16.Juan tiene 11 afios,
Si Juan suma su edad y la edad de su hermana el resultado es 24.
Entonces, ¢Cudl es la edad de la hermana de Juan?

a. 10



b. 4
c. 13
d. 15

17. Se realiz6 el siguiente patrén con flores de colores

10° 11°

Si hay un total de 50 flores, que flores estaran en el orden 45°, 46°y 47°

3 8@

-8 3 B
9 & 3%

KX %

18. X+y+2z2=42

Se sabe que el valor de X=4y el valor de z es el doble que x. Entonces

¢ Cual es el valor dey?

32
20
30
32

o o T o



19.0bservamos las siguientes barras de decenas y unidades y su valor:

BN | |
BN | |
| |
] []
16 24 32 40

¢, Qué numero continua?

36
48
42
50

o o T o

20.Sabemos los siguientes valores:
X=10

X+y=17

X+y+z=32

Entonces, ¢Cual es el valor de z?

15
12
10
14

o o T o



Anexo 4: Sesiones
SESIONES DE APRENDIZAJE PARA EL PROGRAMA “JUGANDO APRENDO MAS”

l. INFORMACION GENERAL

1.1 ACTIVIDAD: Resolvemos ejercicios de patrones aditivos
1.2 AREA: Matematica

1.3 GRADO: Cuarto grado

1.4 FECHA: 16/06/22

1.5 PROFESORA: Lic. Miranda Velasquez Betzi Antuane

I. COMPETENCIAS Y CAPACIDAD

COMPETENCIA DE AREA CAPACIDAD DE AREA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales




[I. SECUENCIA DE LA ESTRATEGIA

SECUENCIA DE LA ESTRATEGIA

PROCESOS DE RECURSOS TIEMPO
APRENDIZAJE
Se saluda a los nifios y se les indica la bienvenida al programa en Cartel de
la que se trabajaran diferentes temas, con la finalidad de reforzar bienvenida. 10
una competencia matematica. Minutos
INICIO Latas de leche

Luego de ello se les presenta a los estudiantes una situacion, para
la cual se utilizardn unas latas de leche. Se evidenciaran 4 tipo de
construcciones.

. d J

Al mostrar la construccion realizada con las latas, se les propone
a los estudiantes que observen y que identifiquen las diferentes
caracteristicas que presentan.

Después gue los nifios realicen sus observaciones se les invitara
a que respondan las siguientes preguntas:

¢, Hay la misma cantidad de latas en cada uno de los grupos?
¢En qué grupo hay mas latas?
¢En qué grupo hay menos latas?

Plumon de
pizarra.




¢ Del primer al tercer grupo hay un aumento o disminucién de
latas?

PROCESO

Cuando los nifios y nifias finalicen su participacion, se pasa a
comprender el patrén aditivo presentado.

. il 1l

Se les indica a los estudiantes que en el primero grupo se observa
1 lata, en el segundo grupo 3 latas. Ante ello se les pregunta
cuantas latas aumentaron (La respuesta es 2). En el tercer grupo
se observan 6 latas, y se les realiza la misma pregunta, esto se
realizara hasta llegar al cuarto grupo de latas.

Cuando los estudiantes terminen de comparar la cantidad, se les
realiza la pregunta ¢ Cudantas latas debemos poner para el quinto
grupo de latas?. Se escuchan las respuestas de los estudiantes,
pero esta vez se afiade el por qué.

Luego de colocar el quinto grupo de latas junto con los estudiantes
se escribe en la pizarra el patron aditivo que se evidencia en las
latas.

Latas de leche

Plumén de
pizarra

Lapices
Hojas

Cubos hechos
de cartulina.

Rubrica grupal

30
minutos




. o 1

- Lalatas aumentan de la siguiente forma +2, +3, +4 y +5.

- Al terminar de evaluar la cantidad de latas y el patrén de adicion,
se invita a los estudiantes a hacer 3 grupos. A cada uno de los
grupos se les brindaran 30 cubos de cartulina, cada grupo debera
construir un patron aditivo como el ejemplo de las latas.

- Después de brindarles un tiempo, se pasara por cada grupo para
conocer su construccion de patrones.

- Para pasar al siguiente momento, se guia a cada grupo ante su
construccion y se les felicita por su trabajo. Si se requiere se
refuerzan las dudas de los estudiantes o debilidades identificadas.

- Luego de realizar una construccion con los elementos - Fichade
propuestos, se les indica a los estudiantes que se debera aplicar aplicacion 20
lo aprendido. minutos
CIERRE - Paraello, se les propondré una ficha con 5 ejercicios de patrones
aditivos.

- Parafinalizar, se realiza una reunion grupal donde se les
preguntard ¢ Qué les parecio la actividad?, ¢ Qué dificultades se
presentaron durante la actividad? ¢ Se logré el propdsito de la
actividad?.




ACTIVIDAD: Patrones lejanos

3.1 AREA: Matematica

3.2 GRADO: Cuarto grado

3.3 DURACION: 2 sesiones

3.4 FECHA: 27/06/22 — 28/06/22

3.5 PROFESORA: Lic. Miranda Velasquez Betzi Antuane

V. COMPETENCIAS Y APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA DE AREA

CAPACIDAD DE AREA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y

equivalencia




PROCESOS DE SECUENCIA DE LA ESTRATEGIA RECURSOS TIEMPO
APRENDIZAJE
Se saluda a los nifios y se les indica que se continuara con el
INICIO desarrollo del programa en la que se trabajaran diferentes temas, Figuras 10
con la finalidad de reforzar una competencia matematica. plastificadas. minutos

Luego de ello se les preguntara a los estudiantes si recuerdan la
actividad trabajada el dia anterior. ¢ Recuerdan como se llamaba
la actividad trabajada?, ¢ En qué consisten los patrones?

Ademas, se les indica que se continuaran trabajando con los
patrones, pero otro tipo de actividades. Al respecto se les presenta
una situacion en la que se muestra un patrén con figuras hasta el
orden numero 5y luego se pegaran las siguientes figuras hasta el
orden numero 10 de acuerdo con el orden considerando el patron
de muestra.

Se preguntard a los estudiantes, ¢Qué diferencias pueden
encontrar entre los patrones trabajados anteriormente y el de
ahora?

Se escucha las diferentes participaciones de los estudiantes.
Seguidamente se les pide que observen atentamente, para poder
continuar con la actividad.

Luego de conocer los conocimientos previos de los estudiantes se
les plantea una situacion en la cual se les dice que color sera la
figura que se encuentre en la posicion namero 35.

Papelote
presentando el
problema

Plumones




PROCESO En un primer momento se les pide a los estudiantes que piensen
en cdmo se podria conocer la figura que se encuentre en esa - Figuras de
posicion. flores
Los nifios deberan utilizar sus estrategias para conocer que figura - Papelote
estard en la posicion indicada. Luego de escuchar la respuesta de simulando el
los estudiantes, se resuelve en la pizarra el ejercicio propuesto. espacio del 30
jardin. minutos
Después de ello, se invita a los estudiantes a realizar el juego
somos jardineros, en el cual deben posicionar flores de 4 colores - Sombreros.
diferentes, y deberan preguntar a sus demas compafieros que
color sera la flor que se encuentre en una posicion lejana que ellos
propongan. De esta manera cada uno de los alumnos podran
participar realizando diferentes roles y manifestando sus
propuestas de los patrones lejanos.
CIERRE Para poner en practica todo lo aprendido, se comparte a cada uno - Fichas de
de los estudiantes una ficha en la cual deberan resolver ejercicios aplicacion. 20
relacionados a lo realizado. minutos

Para finalizar, se realiza una reunion grupal donde se les
preguntard ¢Qué les parecio la actividad?, ¢Qué dificultades se
presentaron durante la actividad? ¢Se logro el propoésito de la
actividad?.




Anexo 5: Matriz de datos prueba piloto

— T 5 — LPq
. KR,y =—— =| 0.8103 MUY ALTA
{:mhm qu- ® n-1| 8
‘eguntasz| 20
| p=| 0450 | 0.400 | 0.650 | 0.650 | 0.600 | 0.450 | 0.500 | 0.450 | 0.450 | 0.450 | 0.650 | 0.550 | 0.500 | 0.550 | 0.600 | 0.600 | 0.600 | 0.600 | 0.550 | 0.700
| q=| 0550 | 0.600 | 0.350 | 0.350 | 0.400 | 0.550 | 0.500 | 0.550 | 0.550 | 0.550 | 0.350 | 0.450 | 0.500 | 0.450 | 0.400 | 0.400 | 0.400 | 0.400 | 0.450 | 0.300
| p*q=| 0.248 | 0.240 | 0.228 | 0.228 | 0.240 | 0.248 | 0.250 | 0.248 | 0.248 | 0.248 | 0.228 | 0.248 | 0.250 | 0.248 | 0.240 | 0.240 | 0.240 | 0.240 | 0.248 | 0.210
Cuentaz| 20 20 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000
Pgta0l 1 16 17

saﬂ::nﬁuuusonumm.uupg




Anexo 6: Validacion

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Carmen Bernardina Velasquez Zapana

DNI: 01307620

Especialidad del validador: Tematical

Lima, 22 de Mayo de 2022.

1Pertinencia: El ftem coresponde al concepto tedrico formulado.
2 Rell ia: El ftem es iado para representar sl ite o dimension especifica

del constructs
? Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enuncizdo del item. es conciso, exacto y
directo.

Nota: Suficiencis, se dice suficiencia cuando los ftems planteados son suficientes pars

medir & dimensidn.

|r | 1

\
.
%i;téijﬁ'b%

Firma del experto informante

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [1 No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Jorge Alberto Flores Morales

DNI:08039505

Especialidad del validador: Metodologo

Lima,28 de Mayo de 2022.

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulada.

* Relevancia: El ftem es apropiade pars representar al ite o dimensidn esp

del constructo

* Claridad: Se entiende =in dificultad alguns el enuncizdo del ftem, es conciso, exacto y
directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cusndo los items plantesdos son suficientes para medir

Jog Loty

Firma del experto informante

a dimensién.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Jorge Luis Palomino Rosillo
DNI:27744596

Especialidad del validador: Matematica

Yurimaguas ,29 de Mayo de 2022.

1Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar sl componente o dimensién especifica del constructo
* Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ftem, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuande los items planteados son i para medir &

Firma del experto informante




Anexo 7: Autorizacion de la Institucidon educativa

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

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

' Nombre de la Organizacién: E RUC:
& TEP . Tae mco _f\’r'\_')\i UC} VO ‘—I R r —SanQ ‘

, Amalia del Acvila Neldsguez
' Nombre del Titular o Representante legal: ;
|

Juana  Diaz lsuviza . -
Nombres y Apellidos DNI:

Joana Diaz Isuvizg 056132950

Caonsentimiento:
De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f del Cddigo de Etica en
Investigacion de la Universidad César Vallejo ), autorizo [ £ ], no autorizo [ ] publicar LA
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:

"Nombre del Trabajo de Investigacién

Progroma va disminuir las dificvltades de aprendi j
ae (%mpw.r?za/x ?msxnrna’-kmssen {rﬂnﬁos de warfoagmdo dzaa%,e
Nombre del Programa Académico:

¢ Jugando aprendo mas”
Autor: Nombres y Apellidos DNk
Betzi Antvane Mianda Velasquez 3911113

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio

Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: “{uriprBesot S, 30 qle nmoyo . 20 2%

Hed, B T
(Titular o Representante legal de la Institucién)

{*) Cédigo de Etica en Investigacién de la Universidad César Vallejo-Articulo 79, fiteral “ f * Para difundir o publicar los resultados de un

trabajo de investigacion es ri bajo el bre de la institucién donde se llevo a cabo el estudio,
en que un acuerdo formal con el gerente o director de |a organizacién, pare e difunda (o identidad le < n. Por ello,
tanto en los proyectos de investigacién como en los informes o tesis, no se deberd incluir la d én de 1a orga pero si serd

i e eribi

sus

n'ﬁlan‘a a



I.E.P- E.B.R.
“Amalia del Aguila Velasquez” ’

Av. Aviacion \N* 304- Yurimaguas- Loreto P
Teléfono: 065-351507 Emaif : amaliadelaguila@hotmail.com 5.
A S

FORMULARIO UNICO DE TRAMITES (FUT)
1.E.P. EBR “AMALIA DEL AGUILA VELASQUEZ”

L RESUMEN DE SU PEDIDO:

Solicitud_pava realizar (n proyecto en la T.€ P ADAV

. DEPENDENCIA O AUTORIDAD A QUIEN SE DIRIGE

Directora de la Institucién Educativa Plblica “Amalia del Aguila Veldsquez”
Lic. Educ. Juana Dfaz Isuiza

il. DATOS DEL SOLICITANTE

APELLIDOS Y NOMBRES: | [ironda Velasque Betzi Antvane

CARGO: pcerHe DNIN® #3G7{223 CEWLARNe G2 U558 F ¢
pomiciLo:  Jos¢ Gdlved 333

DEPARTAMENTO: LORETO PROVINCIA: ALTO AMAZONAS DISTRITO: YURIMAGUAS
CORREO ELECTRONICO (EMAIL): petfzimirgnda (o @ omgil- o

Nota: declaro que los datos presentados en el presente formulario lo realizaron con cardcter de Declaracién Jurada.
IV. FUNDAMENTACION DEL PEDIDO:

| pedido que presento o (a directora L (ex [nstiticon
fau'iwa €5 /Z (2l oiorgar'ﬂe PRIITES. pohg car Y::L
proyecto de €55 oli maestrt, 4n A cule en lq i
cargo » AsimismO, cusec Saber s/ me.
enuuglﬂo 39:- nombrara {a ~instificicon cclucativa
awtori 2Q pe .

on mi (Nvesligadon-

V. DOCUMENTOS QUE SE ADJUNTAN:

......

éi.m'rﬂaq.vaS 02/06/22

LUGAR Y FECHA FIRMA DEL SOLICITANTE




Anexo 8: Carta de presentacion

i\l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Decenio de la lgualdad de Oportunidades para mujeres y hombres™
“&fio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lima, 11 de julio de 2022
Carta P. 0716-202 2-UCY-VA-EPG-FO1/]

Lic.
Juzna Diaz Isuiza
Director

Colegio Amalia Del Aguila Velasquez Yurimaguas

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a wsted, para presentar a MIRANDA WVELASQUEZ, BETZI ANTUAME;
identificada con DNI N® 73871223 y con codigo de matricula N° 70026943%1; estudiante del programa de
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAIE quien, en el marco de su tesis conducente a la obtencién de
su grado de MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion titulade:

Programa para disminuir las dificultades de aprendizaje de competencias matematicas en nifios de
cuarto grado de primaria Yurimaguas, 2022

Con fines de investigacidn académica, solicito 3 su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pusda obtener informacion, en lz institucion que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacion. Nuestra estudiante investigador MIRANDA VELASQUEZ,
BETZI ANTUAMNE asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego
de haber finalizado el mismo con |a asesoria de nuestros docentes.

Apradeciendo la gentileza de su atencion al presente, hago propicia la oportunidad para
sxpresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentaments,

squiagola Aranda
Jefa

Escuela de Posgrado LICY
Filial Lima Campus Los Olivos



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, FLORES MORALES JORGE ALBERTO, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Programa para disminuir las dificultades
de aprendizaje de competencias matematicas en nifios de cuarto grado de primaria
Yurimaguas, 2022", cuyo autor es MIRANDA VELASQUEZ BETZI ANTUANE, constato
que la investigacién cumple con el indice de similitud establecido, y verificable en el
reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni
exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 06 de Agosto del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

FLORES MORALES JORGE ALBERTO Firmado digitalmente por:

DNI: 08039505 FLORESJ7 el 09-08-2022
17:52:57

ORCID 0000-0002-3678-5511

Caodigo documento Trilce: TRI - 0396719
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