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RESUMEN

La investigacion se desarroll6 con la finalidad de determinar la relacion que existe entre los
Juegos Didéacticos y Resolucion de Problemas de Cantidad en los estudiantes de educacion
secundaria de Instituciones Educativas de San Ignacio, 2022. El estudio se efectud a través
del tipo de estudio cuantitativo, no experimental, con un disefio correlacional, transversal;
la poblacion y muestra estuvo constituida por los estudiantes de Educacion Secundaria
pertenecientes a Instituciones Educativas de San Ignacio. Se utiliz6 como instrumentos de
recopilacion de informacion dos cuestionarios con escala de valorativo referente a los juegos
didacticos y la resoluciéon de problemas de cantidad. Segun los resultados obtenidos, se
concluyd que existe una relacion significativa entre los juegos didacticos y la resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes con un nivel de significancia de 0.825,

demostrando que el nivel de significancia es alto.

Palabras clave: Juegos Didacticos, juegos de memoria, juegos de rompecabezas, juegos de

adivinanzas, resolucion de problemas de cantidad.



ABSTRACT

The research was developed with the purpose of determining the relationship that exists
between Didactic Games and Quantity Problem Solving in secondary education students of
Educational Institutions of San Ignacio, 2022. The study was carried out through the type of
quantitative study, non-experimental, with a correlational, cross-sectional design; The
population and sample consisted of Secondary Education students belonging to Educational
Institutions of San Ignacio. Two questionnaires with a rating scale referring to didactic
games and solving quantity problems were used as data collection instruments. According
to the results obtained, it was concluded that there is a significant relationship between
didactic games and solving quantity problems in students with a significance level of 0.825,

demonstrating that the significance level is high.

Keywords: Didactic Games, memory games, puzzle games, guessing games, quantity

problem solving.
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I: INTRODUCCION

Para la elaboracion del trabajo, se tomaron referencias de diversos estudios que
tuvieran relacion con la investigacion de juegos didacticos y la resolucion de problemas, se
encontraron diferentes autores que hablan en sus estudios de juegos didacticos y resolucién
de problemas en diferentes escenarios, inicial primaria y secundaria.

Bustamante (2018), Las matematicas son vitales para la vida cotidiana. Se utiliza en
todas las facetas de nuestra existencia, por lo que es un campo de estudio muy desarrollado.
Esto ha resultado en una plétora de aplicaciones y soluciones a problemas, la mayoria de las
cuales los estudiantes deberan aprender y eventualmente dominar por si mismos. También
necesitan comprender el mundo que los rodea y mejorar su comprension mediante una
mayor aplicacion de las matematicas. Ademas, los estudiantes deben cultivar el amor por
las matematicas ensefidandolas a través de la experiencia practica en lugar de los métodos
tradicionales de instruccion. De esta manera, también pueden experimentar un aprendizaje
mas voluntario que se centra en lo que mas disfrutan: los juegos de matematicas.

Moreno (2002) afirmé que el juego de un nifio es un tema importante que debe
tomarse en serio a lo largo del desarrollo. Desempefian un papel importante en su estado de
animo, su psicologia y su vida social. Bustamante (2018) atribuye a Moreno esta idea.

Como Borja (1980) pudo comprobar de primera mano, el juego es un aspecto
esencial en el desarrollo temprano del nifio. No es solo una actividad divertida; influye en
el desarrollo intelectual, emocional y social del nifio. Jugar durante la infancia y la edad
adulta es necesario, no opcional.

Segun Nortes, Lozano & Mifiano (2013), los nifios que hacen las cosas por su cuenta
tienen mas probabilidades de recordar las lecciones aprendidas. Esto se debe a que
descubrieron nuevas formas de resolver problemas por su cuenta. Estos hallazgos fueron
citados por Bustamante (2018).

Recordando datos estadisticos de MINEDU (2016), esta disciplina también apoya
muchos esfuerzos cientificos modernos. Adicionalmente, Apaza y Quispe (2019) sefialan
al MINEDU (2016) como fuente que refuerza la importancia de las matematicas en la cultura
y el conocimiento de nuestras sociedades. Las matematicas se consideran una actividad
humana que juega un papel importante en la creacion de nuestras culturas y sistemas de

conocimiento.
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Segln un informe de 2016 publicado por la Organizacion para la Cooperacion vy el
Desarrollo Econémicos, Argentina, Brasil, Colombiay Peru se ubicaron entre los diez paises
con mayor proporcién de estudiantes con bajo rendimiento académico en ciencias, lectura 'y
matematicas. Esto se debid a que 64 paises diferentes informaron que obtuvieron puntajes
mas bajos que ellos en esta escala. EI mismo informe indicé que més de 64 naciones
obtuvieron puntajes mas bajos que Perd. Los estudiantes de 16 afios de Indonesia lograron
un éxito en matematicas superior al promedio de Pert y de la OCDE. También se
desempefiaron mejor que otros paises con un 60 % en lectura y un 68,5 % en ciencias.
Ademaés, Indonesia tenia el porcentaje mas alto de estudiantes mayores de 15 afios sin
conocimientos bésicos de ciencias (74,6 %) o matematicas (74,6 %).

En San Ignacio se aprecio, en términos generales, segln la Evaluacion Censal de
estudiantes 2016-2018 que, existe avances significativos respecto a los logros de aprendizaje
de las competencias matematicas y en particular en la competencia resuelve problemas de
cantidad. También hay otro grupo importante con dificultades para lograr desarrollar esta
competencia, los estudiantes demuestran dificultad para entender operaciones numeéricas,
traducir cantidades a expresiones numéricas, comunicar su comprensién de ndmeros y
operaciones y usar estrategias de estimacion y calculo. Muchos docentes han descubierto
gue ensefiar matematicas a través de juegos didacticos les ayuda a resolver problemas en sus
clases. Esto lleva a un gran éxito en cambiar el aprendizaje de los estudiantes en el nivel
secundario.

Producto de las descripciones de la problematica observada a nivel internacional,
nacional y local, es que pretendo determinar la relacion que existe entre los Juegos
Didacticos y la Resolucion de Problemas de Cantidad, en los Estudiantes de Educacién
Secundaria de la provincia de San Ignacio, regién Cajamarca 2022, en ese sentido plateamos
el siguiente problema general ¢Cudl es la relacion que existe entre los Juegos Didacticos y
Resolucion de Problemas de Cantidad en los estudiantes de educacion secundaria de
Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio, Regidén Cajamarca — 2022?, y a la
vez se planted los siguientes problemas especificos, ¢Cual es la relacion que existe entre los
Juegos Didacticos y la dimension Traduce Cantidades a Expresiones Numeéricas de la
Resolucion de Problemas de Cantidad en los estudiantes de Educacion Secundaria de
Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca — 2022?, ;Cual
es la relacion que existe entre los Juegos Didacticos y la dimension Comunica Su

Comprension Sobre Los Numeros y las Operaciones de la Resolucion De Problemas de

13



Cantidad en los estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones Educativas de la
provincia de San Ignacio, Regién Cajamarca — 2022?, ¢ Cual es la relacion que existe entre
los Juegos Didéacticos y la dimension Usa Estrategias y Procedimientos de Estimacion y
Célculo de la Resolucion de Problemas de Cantidad en los estudiantes de Educacion
Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca —
20217, ;Cudl es la relacidn que existe entre los Juegos Didacticos y la dimension Argumenta
Afirmaciones Sobre las Relaciones Numéricas y las Operaciones de la Resolucion de
Problemas de Cantidad en los estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones
Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca — 20227,

La investigacion busca su justificacién tomada desde tres dimensiones. La primera
es desde el punto de vista tedrico. La presente investigacion se realizd con el proposito de
dar a conocer la relacion entre los Juegos Didacticos y Resolucion de Problemas de Cantidad
en los estudiantes de educacién secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de
San Ignacio, Region Cajamarca — 2022 y dar a conocer que ambas variables son recursos
muy importantes para elevar la calidad educativa, mejorando el aprendizaje de los nifios en
el area de matematica, desarrollando la capacidad de aprender a aprender ya que con esta
investigacion se pretende la busqueda de soluciones usando los Juegos Didacticos en la
resolucion de problemas de cantidad de forma auténoma por parte de los nifios. El objetivo
de la labor docente es que el aprendiz sea consciente de su aprendizaje, sobre todo que se
interese por el mundo que le rodea, ya que, este le ofrece diversas estrategias al utilizar
juegos didacticos, en la resolucion de problemas de cantidad que le servirdn para mejorar su
aprendizaje y le permita enfrentar los retos de la vida cotidiana.

La segunda dimension es desde el punto de vista practico, ya que el presente trabajo
de investigacion permite demostrar los beneficios de la utilizacion de los Juegos Didacticos
y su relacién con la resolucion de problemas de cantidad, a través de sus dimensiones
Traduce Cantidades a Expresiones Numéricas De La Resolucion ,Comunica Su
Comprensién Sobre los Numeros y las Operaciones, Usa Estrategias y Procedimientos de
Estimacion y Célculo de la Resolucion y Argumenta Afirmaciones Sobre las Relaciones
Numeéricas y las Operaciones, dimensiones que estan presentes en situaciones de la vida
cotidiana. Los estudiantes de Educacién Secundaria poseen la caracteristica de aprender
mejor a través de experiencias directas, como juegos de memoria, juegos de rompecabezas
y juegos de adivinanzas, en la resolucién de problemas de cantidad, por encontrarse en la

etapa de operaciones formales. El logro de aprendizaje en el area de matematica por los
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estudiantes depende en gran medida de la utilizacion de diversas estrategias relacionadas,
con los juegos didacticos que deben aplicar las docentes, para que los nifios tengan gusto y
placer por desarrollar la resolucion de problemas de cantidad en el area de matematica en el
nivel de educacion secundaria.

La tercera dimensién es desde el punto de vista metodoldgico ya que Este trabajo
muestra que la mision principal del docente es crear las condiciones adecuadas para que los
estudiantes desarrollen su potencial para explorar, construir y desarrollarse. También
fomentan que los alumnos sean capaces de estimularse adecuadamente y forman personas
con iniciativa y confianza en si mismas. También deben estar preparados para enfrentar
situaciones problematicas personales, sociales y de cualquier otro tipo para que las
matematicas se conviertan en un recurso util para su vida diaria. Este trabajo de
investigacion beneficiard a la Institucion Educativa al internalizar estrategias para la
utilizacion de Juegos Didéacticos en el area de matematica en el desarrollo de las experiencias
de aprendizaje con su respectiva estrategia metodolégica para el desarrollo de competencias

y capacidades en los estudiantes de Educacion.

Después de haber determinado las dimensiones que justifiquen el trabajo, se busc6 determinar la
relacién que existe entre los Juegos Didacticos y Resolucion de Problemas de Cantidad en los
estudiantes de Educacién Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio,
Regién Cajamarca, 2022. Se determino como objetivos especificos los siguientes: Establecer la
relacion que existe entre los Juegos Didacticos y la dimensién Traduce Cantidades a Expresiones
Numéricas de la Resolucion de Problemas de Cantidad en los estudiantes de Educacion
Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca, 2022.
Establecer la relacion que existe entre los Juegos Didacticos y la dimension Comunica Su
Comprensidn Sobre los Numeros y Las Operaciones de la Resolucién de Problemas de Cantidad
en los estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San
Ignacio, Region Cajamarca, 2022. Establecer la relacion que existe entre los Juegos Didacticos
y la dimension Usa Estrategias y Procedimientos De Estimacion y Calculo de la Resolucién de
Problemas de Cantidad en los estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones Educativas
de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca, 2022.

Para lograr una consolidacion de la informacion y comparacion con trabajos anteriores se realizo

una busqueda de antecedentes, primero se hizo la investigacion a nivel internacional.
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GOmez, (2017) en su trabajo de investigacion denominado: Los juegos en
matematicas y la resolucién de problemas - Escuela Normal Urbana Federal "Prof. Rafael
Ramirez" de Chilpancingo, México, tuvo como objetivo dependiendo de su nivel educativo,
los profesores necesitan ajustar sus planes de lecciones para incluir las adaptaciones
necesarias para cada nivel. Estos incluyen la adaptacién de juegos basados en los
antecedentes teoricos de los estudiantes, las ventajas de jugar juegos en clase y los métodos
de resolucion de problemas, que los maestros pueden usar para crear un juego educativo que
ensefie matematicas. Este proceso se denomina Ensefianza Participativa y permite a los
estudiantes desarrollar la autodisciplina, fomentar la motivacion y la memoria a través de un
nivel de dificultad adecuado. Ademas, ofrece una gran cantidad de métodos de ensefianza
diferentes para que los alumnos aprendan. Los profesores pueden utilizar estos métodos
para mejorar la comprension de los estudiantes en cualquier nivel de conocimiento.

Para Moreno y Sanchez, (2019) en su trabajo de investigacion denominado: Situacién
didactica con el uso de juegos para el desarrollo de la competencia Resolucion de Problemas
con Numeros Racionales - Universidad de Antioquia Facultad de Ciencias Exactas y Naturales
maestria en ensefianza de las matematicas Medellin, Antiogquia 2019, realizo la investigacion
en el colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquird, que estd ubicado en la comuna nueve
Buenos Aires de la ciudad de Medellin se desarrolld la Situacién Didactica con el uso de juegos
para desarrollar la competencia Resolucién de problemas que involucren nimeros racionales
en estudiantes de grado séptimo. Esta propuesta estd dirigida a los docentes del area de
matematicas que estén dispuestos exploras nuevos métodos de ensefianza, del mismo modo
incluir nuevos elementos del diario vivir de los estudiantes como lo es el juego que es de gran
interés en los nifios ya que les permite estar siempre activos y prestos a participar de las
actividades. Se aplicaron 6 Situaciones Didacticas disefiadas a partir del juego posterior a la
firma de un contrato didactico entre los docentes y los estudiantes que garantizara el
compromiso de cada uno para la realizacion de las actividades, con el objetivo de analizar el
desarrollo de la competencia resolucion de problemas con los nimeros racionales mediante la
aplicacién de las actividades Didactica disefiadas desde el juego. La propuesta permite: Adoptar
y desarrollar actividades que involucren el juego y la ludica en las clases de matematicas.
Afianzar el trabajo colaborativo en el aula de clase y articularlo con estrategias que involucren
juego al igual que la manipulacion de material concreto para los estudiantes. Permitir que el
estudiante cree y demuestre sus propios juegos que lo lleven a entender y asimilar mas

conceptos formales dentro del proceso matematico.
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El trabajo de Lorenzo (2018) Juegos de estrategia en formato técnico y resolucion de
problemas en la ESO (Universidad Autonoma de Barcelona) se centr6 en las similitudes entre
las estrategias de resolucion de problemas y las estrategias ganadoras utilizadas en los juegos.
Esta investigacion se relaciona con la didactica de las matematicas especificamente con los
juegos de estrategia que interactian con la resolucion de problemas. También se relaciona
especificamente con los juegos porque muchas de sus estrategias se basan en una solucion a un
problema especifico. Para aumentar la utilidad de las estrategias matematicas para los
estudiantes, se sugiere que los maestros utilicen juegos de estrategia como herramienta de
ensefianza. Esto se debe a que aprender a encontrar la estrategia ganadora en un juego y
practicarla a traves del juego ayuda a los estudiantes a comprender e incorporar las estrategias
que aprendieron en su vida diaria. La investigacion doctoral del profesor Corbalan sigui6 una
linea de investigacion iniciada por él mismo en primer curso de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO). Esto implicé analizar las respuestas de los estudiantes participantes al jugar
en parejas con Atrapa la Rana y Daisy flor. En el marco de esta investigacion, 422 alumnos de
3%y 1° de la ESO trabajaron juntos para examinar los pequefios juegos de estrategia que
describe Deulofeu (2001). Describe como se aborda y analiza a los estudiantes para ver si sus
estrategias estan vinculadas a su edad o educacion cultural. Esto incluye examinar si las
personas tienen gusto por las matematicas. El presente estudio compara los resultados de
Corbaléan (1997) en un formato no tecnolégico con los del presente trabajo. También compara
los resultados de ambos tipos de estudio, asi como diferentes perfiles de jugadores en juegos
con formato tecnol6gico. El hecho de que los ordenadores y las nuevas tecnologias se utilicen
en la educacion ha hecho que nos preguntemos si los formatos tecnoldgicos en los videojuegos
pueden ser relevantes a la hora de descubrir estrategias. Esto se debe a que la sociedad actual
todavia depende en gran medida de los videojuegos y de su importancia en la sociedad. Para
un mayor desglose, se analizaron cuestionarios de recoleccion de datos para determinar la
consistencia de las respuestas de los estudiantes. Ademas, las estrategias inapropiadas se
cuantifican al examinar las respuestas que dan los estudiantes al problema de clasificacion del
juego. Para determinar la estrategia ganadora, se realizé un analisis de todos los juegos jugados
por 33 parejas de estudiantes en Atrapa La Rana en un formato tecnoldgico (1120 juegos en
total). Esto implicé examinar los movimientos de los juegos 1120 en busca de patrones que
pudieran usarse para comprender el proceso seguido. El estudio reveld que los alumnos de
tercero de la ESO obtienen mejores resultados que los de primero en cuanto a estrategias y

coherencia global de sus respuestas. Ademas, la investigacién mostr6 que métodos especificos
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dificiles de compartir demostraron ser efectivos para encontrar una estrategia ganadora en

Atrapa La Rana en su forma digital.

Aristizébal et al. (2017) El Grupo de Investigacion en Educacion Matemaética de la
Universidad del Quindio realizé un estudio sobre el desarrollo de habilidades y relaciones
en los docentes. El objetivo fue incrementar las habilidades de pensamiento numérico en
estudiantes de quinto grado a través de la implementacion de una estrategia didactica. Como
estrategia educativa novedosa se eligio un juego, el cual se llevé a cabo en colaboracion con
otras instituciones educativas. El resultado de este esfuerzo educativo fue publicado como
articulo académico en 2017. Los profesores de matematicas utilizan un juego didactico para
sustituir los métodos tradicionales a la hora de ensefiar. Hacer esto cambié el proceso de
aprendizaje de matematicas para estudiantes y maestros. También les ayudd a usar el sentido
numérico para aprender 4 operaciones matematicas basicas. Con esto en mente, las personas
pueden incorporar mas elementos en la resolucion de problemas y otras actividades al

ensefiar matematicas.

A nivel nacional se buscé las referencias bibliogréaficas idoneas que vayan acorde a la
investigacion realizada.

Apaza y Quispe, (2019) Se refieren a su estudio como el uso de un juego para la
ensefianza. Ellos creen que es una excelente manera de mejorar la comprensién matematica,
el razonamiento y las habilidades matematicas de los estudiantes. Esto se logré mediante la
implementacion del juego en estudiantes de primer grado de una escuela secundaria en
Paucarpata, Arequipa — Robert F. Kennedy IEP en Paucarpata, Arequipa — Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa, manifiesta
lo siguiente: Este estudio tuvo como objetivo determinar la efectividad de la aplicacién del
juego educativo como estrategia de ensefianza en el logro de incrementos de la comprension de
las habilidades Competencia Actos Matematicas y Pensamientos. Esto se realizd mediante la
prueba a los estudiantes de primer grado de educacion secundaria Robert F. Kennedy IEP
Paucarpata. La investigacion involucré el disefio aplicado y experimental, asi como el primer
grado de educacion secundaria y el programa del Instituto de Educacién Robert F. Kennedy.
La hipdtesis H1 del estudio involucro la proposicion de que el juego mejorara el pensamiento
matematico cuando se use como una herramienta didactica durante las lecciones en el aula.
Este enfoque ayudara a los estudiantes a aprender matematicas en mayor cantidad, aplicar su

conocimiento a situaciones del mundo real y lograr niveles mas altos de competencia. Para
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verificar esta metodologia, se emplearon métodos especificos. Estos incluyeron anélisis
experimental y descriptivo, asi como una observacion cuidadosa. Se seleccion6 una muestra de
estudio de 25 estudiantes de primer grado de Educacion Secundaria. Sus resultados mostraron
que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron calificaciones méas altas que los
estudiantes del grupo de control tanto en el examen de ingreso como en el examen de egreso.
Su puntuacién media en la prueba T Student fue de 11,68 frente a 14,88. La aplicacion del
juego como estrategia didactica ayuda a mejorar la competencia matematica de los estudiantes.
Esto es cierto considerando que sus puntajes de competencia promedio 0.05, 0 5.818, superan
significativamente el valor t tabular 4.700 y los grados de libertad gl 4.8. Ademaés, nuestro
valor t calculado Tc 5.818 es mayor que el Tt tabular 4.700 considerando la significancia

aplicada 0=0.05 para la prueba T Student.

Marquez, (2017) en su trabajo de investigacion denominado: Aplicacién del juego para
mejorar el logro de competencias matematicas en los estudiantes de primero y segundo grado
de la institucion educativa Luis Fernando Bueno Quino-Circa 2017 — Universidad Jesuita
Antonio Ruiz de Montoya, concluye lo siguiente: EI programa de matemaéticas de esta escuela
necesita un impulso. Esperan lograr esto empleando estrategias y juegos educativos divertidos.
Su meta es mejorar las destrezas y habilidades matematicas de los estudiantes. Estos métodos
ayudan a los estudiantes a dominar su comprension de la aritmética prima y los algoritmos. El
objetivo es mejorar sus habilidades, corregir el estado actual de las cosas y brindar aliento para

futuros esfuerzos.

Olivera, (2016) Realiz6 un estudio sobre la eficacia de los juegos recreativos en la
resolucion de problemas matematicos para estudiantes de educacion media de la institucion
educativa “Carlos Matta Rivera” — Mababamba- Cutervo. De este trabajo, que se realizé en la
Universidad César Vallejo, surgié el siguiente enunciado: “El presente trabajo de investigacion
titulado 'Influencia de los juegos recreativos en la resolucion de problemas matematicos de los
estudiantes de educacion media de la institucion educativa Carlos Matta Rivera- Mababamba-
Cutervo, interpretada por Olivera, 2016, con la ayuda de pruebas objetivas que mostraron que
nuestros estudiantes tenian poco interés o éxito en resolver problemas matematicos,
encontramos una solucion a nuestro problema. Decidimos crear un programa donde nuestros
estudiantes aprendieran a través de juegos y sesiones recreativas. Se administré una prueba
previa a los participantes para determinar su nivel de educacion. Ademas, este programa utilizo

un enfoque cuantitativo basado en 13 estudiantes de la poblacién general y muestras de 13.
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Este proceso incorporé 13 sesiones de aprendizaje que fueron desarrolladas por los
participantes. Cada una de estas sesiones utilizo el programa desarrollado a través de este
proceso. La investigacion a largo plazo y el analisis de los resultados concluyeron con el
consenso de que las sesiones de aprendizaje con juegos recreativos proporcionaron beneficios

educativos al mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos.

Torres et al. (2017) La aplicacion de las matematicas recreativas como metodologia
pedagdgica para impartir educacion en los estudiantes del V1I ciclo del programa de Educacion
Bésica IE 86278, Mario Mauro Torres Mezarina de Anta-Carhuaz-2017 - Universidad Nacional
“Santiago Antinez de Mayolo” Facultad de Ciencias Sociales , Educacion y Comunicacion
Escuela Profesional de Educacion: Esta investigacion se realiz6 como una aplicacién de las
matematicas recreativas en el aula como metodologia de ensefianza. Se busco utilizar ejercicios
ludicos y recreativos como metodologia educativa para ayudar a los estudiantes a comprender
el Area Matematica en la materia impartida en su 7° ciclo de Educacion Basica Regular.
Hicieron esto usando elementos de juego y competencia con el propésito de implementar
lecciones educativas. El estudio emple6 métodos de ensefianza adecuados que fomentaron un
aprendizaje significativo de los estudiantes. Este estudio siguié un enfoque cuantitativo
Ilamado epistemologia que se baso en los mismos principios. Se incorpor6 un proyecto viable
con un disefio de campo experimental utilizando la Tipologia de Campbell y Stanley (1966)
segun Hernandez et al (2006). Ademas, se utilizé un disefio de pre prueba con un solo grupo y
post prueba con un solo grupo. Para el estudio se selecciond una pequefia muestra de 60
estudiantes y un profesor. La seleccion aleatoria de los participantes del VII ciclo fue
intencionada e incluy6 los grados tercero, cuarto y quinto. Se utiliz6 un cuestionario de 16
preguntas para evaluar juegos ludicos, paradojas y juegos de azar. El cuestionario fue validado
por profesionales en la materia quienes determinaron su confiabilidad con una férmula
estadistica Alfa de Cronbach. Esto demostrd ser fiable, ya que la puntuacion de fiabilidad

resultante fue de 0,90.

Zapata y Zarate, (2019) Aplicacién de Actividades Ludicas en Estudiantes del Cuarto
Grado de Secundaria de la LE.E. “Antenor Orrego Espinoza” en el Area de Matematica,
Distrito San Juan de Lurigancho, Universidad San Ignacio de Loyola Facultad de Educacion
Carrera de Educacion Secundaria: Esta investigacion tiene como objetivo conocer como los

estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la IEE “Antenor Orrego Espinoza”
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perciben el uso de actividades Iudicas en matematicas. Para ello se cre6 una herramienta
denominada “Entrevista de Percepciones sobre la Aplicacion de Actividades Recreativas™.
Se aplico en 10 alumnos de la seccion A y 6 alumnos de la seccion B. Estos alumnos
oscilaban entre 4°y 5° grado. EI método de investigacion se basa en el paradigma cualitativo
y métodos etnogréficos. Esto llevd a los entrevistados a afirmar que la razén principal por
la que las escuelas utilizan actividades recreativas es para mejorar el rendimiento académico

y aumentar la autonomia de los estudiantes con dificultades adicionales.

Para el presente trabajo se busco diferentes bases tedricas que den base a la investigacion,
encontramos las teorias que sustentan el desarrollo de los juegos didacticos segun Piaget.

Teoria de Piaget. Piaget, (1946) citado por Vazquez, (2018) en su trabajo de investigacion
denominado: Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica de los
estudiantes de la Institucion Educativa N°82048 “Inmaculada Concepcion” de la Encafiada
— Universidad Nacional de Cajamarca, sostiene que:

Piaget considero tres formas primarias del juego asociadas con el desarrollo del pensamiento
humano. El primero es similar al concepto de anima de un individuo, que es una actividad
que desarrolla habilidades motoras. EIl segundo es un juego simbdlico, que es una
representacion abstracta de la vida real. Y, por ultimo, alguien que juega un juego de
apuestas regulado demuestra un acuerdo grupal sobre cémo jugar. Piaget también creia que
el juego representaba cada etapa evolutiva en el desarrollo del individuo. Cada uno
despliega diferentes habilidades como la visomotora, el razonamiento simbdlico y el
movimiento fisico. Ademas, entendié que estos juegos representaban aspectos esenciales
del desarrollo cognitivo.

Teoria Sociocultural de Vygotsky. Vygotsky, (1978) citado por Vazquez, (2018) en su
trabajo de investigacion denominado: Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje
de la matematica de los estudiantes de la Institucion Educativa N°82048 “Inmaculada
Concepcion” de la Encafiada — Universidad Nacional de Cajamarca, sostiene que: La
necesidad de mantener contacto con la gran comunidad motiva la creacion del juego. Su
trasfondo y origenes son fendmenos sociales. Vygotsky creia que los humanos han
evolucionado tanto bioldgica como socioculturalmente. Consideraba que la evolucién
sociocultural era mas importante que la evolucion bioldgica. En su opinion, las personas se

desarrollan socialmente a través de juegos colaborativos. A través de estos juegos, las
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personas aprenden a comprender los roles que tipicamente asume una cultura o un grupo
social.

Teoria del juego como instrumento de afirmacion del yo (Chateau)

Vygotsky, (1978) citado por Vazquez, (2018) en su trabajo de investigacion denominado:
Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de la
Institucion Educativa N°82048 “Inmaculada Concepcion” de la Encafiada — Universidad

Nacional de Cajamarca, sostiene que:

El juego necesita reproducir el contacto con el resto. El trasfondo, la naturaleza y el origen del

juego son fendmenos sociales.

Definiciones de juegos didacticos. Vasquez, (2018) menciona que Una metodologia de
ensefianza colaborativa destinada a mejorar el cumplimiento de los estudiantes a traves del
desarrollo de metodologias para la toma de decisiones y la reglamentacion. Este proceso anima
a los estudiantes a desarrollar habilidades y conocimientos al mismo tiempo que fomenta la
automotivacion en sus estudios. Ademas, esta técnica de ensefianza fomenta multiples métodos

de resolucion de problemas para la formacion de los estudiantes.

La educacién siempre ha estado impulsada por los juegos. Durante cientos de generaciones,
las personas han aprendido espontaneamente de estos juegos las reglas de la convivencia social,
las mejores tradiciones y cdmo desarrollar la creatividad. Estos juegos son una parte importante
de la personalidad de cada persona porque ayudan a las personas a aceptar situaciones dificiles,

resolver problemas que se presentan en la vida e incluso asumir nuevos desafios.

Flores (2009) citado por Montero (2017), en su trabajo de investigacién denominado:
Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de ensefianza: Una revision de literatura,
en los juegos educativos, los estudiantes aprenden métodos para manejarse a si mismos y su
comportamiento a través de la participacién. Esto anima a los estudiantes a desarrollar

autodisciplina con un alto grado de decision y determinacion.
Dimensiones de los juegos didacticos

Juegos de memoria. Enciclopedia de Ejemplos (2022). "Juegos Didacticos”, Definir un juego
de cartas 0 un juego de fichas como una forma de memoria implica fomentar el desarrollo de

vias neuronales a través de estimulos visuales y auditivos.
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La actividad fisica como los juegos mejora la memoria, fomenta la creatividad y aumenta la

autoestima. Jugar ayuda a mantener el cerebro activo y preservar la agudeza mental.

Juegos de rompecabezas. Enciclopedia de Ejemplos (2022). "Juegos Didacticos", Jugar juegos
de rompecabezas ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades cognitivas, intercambiar ideas,
conectar conceptos y aprender procesos de pensamiento 16gico. Esto se debe a que los juegos
de rompecabezas involucran piezas mas grandes y muchas fichas por rompecabezas. Los nifios

mayores pueden jugar estos juegos con piezas de menor tamafio o muchas fichas por pieza.

El aprendizaje se puede aumentar en cualquier &rea de estudio a través de un aula de infantil,
primaria o secundaria mediante el uso de rompecabezas. Esto se debe a que los acertijos son

dinamicos y se pueden usar en diferentes entornos de clase.

Para terminar el rompecabezas, los estudiantes deben cooperar entre si. Las personas ven su
importancia ya que son una pieza clave en el rompecabezas que se necesita armar. Cuando los
estudiantes se sienten asi, se motivan y quieren aprender méas. Esto se debe a que la clase de
rompecabezas que utiliza la técnica considera a los estudiantes como una parte indispensable

que debe completarse.

Juegos de adivinanzas. Enciclopedia de Ejemplos (2022). "Juegos Didéacticos"”, Los juegos
ayudan a los jugadores a aprender la reflexion y la l6gica al clasificar los juegos como un tipo

de juego. También ayudan a los jugadores a desarrollarse mas rapido al usarlos.

Importancia de los juegos didacticos. Zapata y Zarate (2019), Los profesores siempre tienen
gue pensar en nuevas formas de mantener a sus alumnos interesados a lo largo de sus lecciones.
Es por eso que a muchos se les ocurren métodos e ideas entretenidas para sus clases. Dado que
la mayoria de las clases de matematicas de la escuela secundaria tienden a tener muchos

fracasos, los esfuerzos de los maestros deben ser ain mayores.

Allve, (2003) citado por Zapata y Zarate (2019), Los maestros pueden usar el juego para
mostrar a sus alumnos sus fortalezas, debilidades y caracter en general. Ademas de eso, el
juego les da a los estudiantes un sentido de independencia y los anima a explorar cosas que les
interesan. Al hacer esto, permite a los estudiantes desarrollar su potencial intelectual y

creatividad.

Garcia, (2013) Comprender los valores y principios que se encuentran en los juegos instructivos

ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de comunicacion, lenguaje, aprendizaje,
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adaptabilidad, liderazgo y autodisciplina. Estas conclusiones ayudan en gran medida a
comprender a los deméas y como relacionarse con ellos. Estos hallazgos también demuestran
su comprension de las lecciones aprendidas. Por eso los juegos son importantes en la

educacion: ayudan a los estudiantes a mejorar sus habilidades.

Zapata y Zarate (2019), Los juegos didacticos son efectivos para ensefiar a los estudiantes
nuevas habilidades. Estos juegos también mejoran las habilidades de empatia y cooperacion
de los estudiantes. Ademas, estos juegos ayudan a los estudiantes a aumentar la confianza en
si mismos en la materia de matemaéticas. Esto los convierte en una excelente opcion para

estudiantes motivados académicamente que no se sienten comprometidos con su curso.
Ventajas de los juegos didacticos

Pantani (2017) citado por Zapata y Zarate (2019), A través de los juegos didacticos, los alumnos
desarrollan otras habilidades como la toma de decisiones colectivas y el autocontrol. También

mejoran su potencial intelectual.

Los profesores pueden utilizar juegos didacticos para aumentar la motivacion y el interés de
los alumnos. Esto brinda al maestro la oportunidad de ensefiar la materia, agregar nuevas
lecciones o facilitar el aprendizaje general para los estudiantes. Estos beneficios son posibles

sin importar el tipo de juego utilizado.

Butler (1988) citado por Zapata y Zarate (2019), La aplicacion de juegos didacticos mejora la
capacidad de los estudiantes para encontrar soluciones a los problemas y aumenta su
motivacion para asistir a clase. También mejora su desempefio general y el desarrollo de sus
valores como parte de un equipo integral. Asi lo indicaron Gonzales Peralta, Molina Zavaleta

y Sanchez Aguilar en 2014.

Zapata y Zarate (2019), El uso de juegos didacticos en el aula brinda a los estudiantes formas
nuevas y emocionantes de aprender matematicas. También fomenta el trabajo en equipo y la
responsabilidad, asi como la mejora de sus habilidades motoras. Los maestros usan este sistema

como una forma de medir el desempefio de los estudiantes y evaluar su comprension general.
Caracteristicas de los juegos didacticos

Pantani (2017) citado por Zapata y Zarate (2019), Todos los juegos comparten siete rasgos

comunes:
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Ambientacion: Las respuestas de la clase deben esperarse y entenderse facilmente para
facilitar una clase exitosa. Esto es extremadamente dificil de lograr, ya que los instructores

deben estar seguros de que sus alumnos seguiran el plan de la leccion.

Las edades: Trabajar con nifios menores del rango de edad de esta variable generalmente se
refiere a aconsejarles que usen su imaginacion mientras juegan juegos que se enfocan en la
destreza o el razonamiento. Por el contrario, trabajar con adolescentes y nifios mayores deberia

fomentar el razonamiento o los juegos de competicion.

Estudio previo: Este estudio determina los limites del juego a través de los resultados
observados.

Preparar un juego: Selecciona los juegos mas originales o innovadores para hacer una lluvia de

ideas. Luego crea un nuevo juego a partir de estas ideas.

Ensayo: Es importante pulir la explicacion del procedimiento y las reglas para crear un ensayo
de calidad.

Realizacion: El logro del propoésito del juego se evidencia mediante la implementacion

adecuada de las funciones anteriores.

Los estudiantes no deben tener ninguna duda sobre la materia que se imparte. Las lecciones
deben ser apropiadas para el grupo de edad y estar adecuadamente desarrolladas. Todas las
partes de la leccion deben estar bien pensadas y desarrolladas; de lo contrario, los estudiantes
no prestaran atencion.

A continuacidn, se encontré la siguiente teoria basada en multiples autores sobre la siguiente

variable. Resolucion de problemas de cantidad, se encontrd a siguiente informacion.

Teorias gque sustentas la resolucion de problemas de cantidad

Teoria Cognitiva de Piaget. Piaget citado por Pastor (2019), La teoria de Piaget establece
que los nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo. Estos incluyen una etapa
sensoriomotora inicial, una etapa preoperacional, un periodo de operaciones concretas y una
etapa operacional formal. Cuando los nifios pasan por estas etapas, obtienen una vision de
su mundo fisico. Usan sus experiencias con su entorno y los objetos en ellos para resolver
problemas matematicos. Es por eso que los materiales concretos son vitales cuando se
trabaja con estudiantes en las primeras etapas de desarrollo. Mediante el uso de diversos

materiales y la construccion de muchos escenarios diferentes, los estudiantes pueden
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desarrollar una amplia gama de estrategias para resolver problemas matematicos. Esto les
ayuda a crear un almacén para resolver futuros problemas matematicos que surjan en el
futuro.

Resolucidn de problemas segun la teoria de Schoenfeld. Blanco, (1996) citado por Pastor
(2019), La investigacion de Schoenfeld lo Ilevé a desarrollar un modelo més grande y global
para la resolucion de problemas. Estudié las soluciones de diferentes estudiantes para
determinar su comportamiento hacia la resolucién de problemas. A partir de esta
investigacion, los estudiantes no se vuelven expertos en resolver problemas, sino que
aprenden a usar técnicas y estrategias especificas junto con sus instintos conductuales.
Schoenfeld describe cuatro fases distintas para cualquier proceso de resolucion de
problemas. Estas fases pueden moverse entre la parte delantera y la trasera o alternar entre

las dos direcciones.

En la fase de Andlisis se utilizan diagramas, graficos o esquemas para revisar casos en los
que se eligen valores especificos para el problema. Otras herramientas en esta fase incluyen
estrategias de simplificacion, que reducen el problema a sus partes mas basicas. Luego de
esto, comienza una nueva fase que incluye Exploracion, Ejecucién y Verificacion. Durante
la Exploracion, se identifican y documentan los pasos necesarios para resolver el problema.
Una vez que se logra esto, comienza una nueva fase denominada Ejecucion y Verificacion:

cada una de ellas contiene varias subfases.

En la fase de exploracion, al analizar problemas, pueden usar estrategias como recombinar
partes de un problema o crear nuevos elementos. También pueden usar estrategias como
tratar de combinar diferentes problemas o actualizar su modelo para incluir nuevos
elementos. En la fase de ejecucion, se selecciona una solucién adecuada para resolver el
problema. Después de esto, verifican si las predicciones fueron precisas mediante el uso de
heuristicas, como evaluar los datos de una manera util o encontrar que estaban en linea con

sus predicciones.

Definiciones de la competencia Resuelve Problemas De Cantidad.
Competencia Resuelve Problemas De Cantidad. EI Ministerio de Educacion, (2016) El
Curriculo Nacional para la Educacion Basica Regular establece que las competencias

matematicas resuelven problemas de cantidad. Los competidores deben resolver problemas
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nuevos o plantear problemas existentes que les exijan comprender los conceptos de nimeros,
sistemas numeéricos, sus operaciones y propiedades. Determine la mejor opcion a través de
la investigacion, utilizando datos y resultados para crear graficos y cuadros que reflejen con
precision las relaciones entre sus condiciones. Indicar si una sugerencia especifica necesita
un numero exacto o célculo utilizando estrategias, procedimientos, unidades de medida y
diferentes recursos. El razonamiento logico en su programa educativo ayuda a los
estudiantes a resolver problemas mediante el uso de comparaciones, analogias, las

propiedades de ejemplos especificos y la resolucién del problema.

Resolucion de problemas segin George Pdélya. (Pdlya, 1974), citado por Pastor (2019),
resolver un problema requiere comprender la importancia de la practica y la observacion
cuando se trata de problemas similares. Las personas aprenden qué hacer observando a los
demas, razén por la cual este es un tema importante. Un estudiante necesita estar seguro de
cada uno de los cuatro pasos que toma para resolver un problema. Pdlya describe estos
pasos como clave para cualquier esfuerzo de resolucion de problemas.

1. Comprension del problema. Un estudiante necesita tener el deseo de resolver el problema
para poder entenderlo. Los maestros deben usar su creatividad y enfoque metddico para
encontrar una solucion. También deben seguir intentandolo hasta que encuentren una
solucion. Una vez que lo hacen, deben permanecer permanentemente creativos hasta que
proporcionen la respuesta. Los estudiantes pueden probar si entienden el problema

haciéndoles preguntas y pidiéndoles que expliquen el problema con sus propias palabras.

2. Concepcion de un plan. Para facilitar mejor la creacion de un plan, los maestros a menudo
asumen un papel importante como guia. Debido a que pueden ayudar a los estudiantes
sugiriendo posibles alternativas sin obligarlos a seguirlas, demuestran su entusiasmo y

alientan a los estudiantes a lo largo de su proceso.

3. Ejecucion del plan. El estudiante debe establecer un paso especifico en su método.
Después de esto, debe usar todas las habilidades que ha aprendido para completar cualquier
tarea que le resulte natural. Si el problema al que se enfrenta es mas dificil, debe comprender
como dividir grandes tareas en pasos mas pequefios. Posteriormente, estos pasos mas
pequefios deben conectarse entre si para formar un paso mas grande que finalmente lo

llevara al resultado o solucién deseado.
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4. Vision retrospectiva. Después de mirar hacia atras en un proyecto y analizar sus fortalezas
y debilidades, es importante ver las cosas desde diferentes perspectivas. Esto lleva a una
mejor comprension del proyecto y puede conducir a una solucion final mas concisa y facil

de entender.

Dimensiones de la resolucion de problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numéricas. ElI Ministerio de Educacion (2016) en el
Curriculo Nacional de Educaciéon Basica Regular, establece que solucionar un problema
requiere analizar sus condiciones y relaciones para crear un modelo matematico que las
represente. Hacer esto requiere comprender las propiedades y procesos asociados con los
nameros, asi como también como resolver problemas a través de expresiones numéricas
especificas. Estos métodos evallan si el modelo resultante puede cumplir con las

condiciones iniciales establecidas por el problema.

Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones. EI Ministerio de Educacion
(2016) plantea la necesidad de que los estudiantes comprendan los fundamentos de las
matematicas a través de su inclusion en el Curriculo Nacional. También notan que los
estudiantes deben usar su comprension de las matematicas para comunicarse con otros a
través de enunciados numericos. Ademas, afirman que deben ser capaces de leer

informacidn y representaciones numeéricas.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. EI Ministerio de Educacion,
(2016) en el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica Regular, definié esta habilidad
como el talento para elegir, combinar y crear las maltiples estrategias y procedimientos
utilizados para la aritmética mental, el célculo escrito, la aproximacion y la medicion.

También pueden usar recursos para comparar cantidades y crear nuevas estrategias.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. EI Ministerio de
Educacién (2016) califica estos enunciados como argumentos sobre las propiedades y
relaciones entre los numeros naturales, enteros, racionales, reales y complejos. Estas
declaraciones se pueden hacer sobre comparaciones y operaciones que involucran estos
numeros. También pueden relacionar propiedades con experiencias que afirman que estas
propiedades ocurren naturalmente. Otra parte de esta habilidad son las analogias,
justificando y refutando afirmaciones con contraejemplos o ejemplos. Esta habilidad se

considera parte del Curriculo Nacional de la educacion bésica regular.
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Area de matematica. ElI Ministerio de educacion en el programa curricular de educacion
secundaria (2016), sostiene que las matematicas juegan un papel crucial en el desarrollo de
la sociedad y la cultura. La gente lo usa para examinar, comprender y mejorar
constantemente sus culturas, asi como para aprender mas sobre tecnologias e investigaciones
modernas. Esto ayuda a que el pais se desarrolle mas en todos los ambitos, y es fundamental
para solucionar muchos problemas en diferentes contextos. Por eso, a las personas que
estudian matematicas se les ensefia a organizar, buscar, sistematizar y analizar la
informacién. También estdn capacitados para resolver creativamente problemas en

diferentes areas, tomar decisiones pertinentes y recopilar datos.

Enfoque del area de matematica

El Ministerio de educacion en el programa curricular de educacién secundaria (2016),
sostiene que, en esta area, la teoria matematica y las metodologias basadas en la resolucion
de problemas son las mas utilizadas en las escuelas. Estas técnicas aprovechan tres fuentes
clave: la teoria de situaciones didacticas, la educacion matematica realista y el enfoque de
resolucion de problemas. En ese sentido, es fundamental Conocer los eventos significativos
de la vida es crucial para comprender los problemas que surgen naturalmente en ellos. Esto
conduce a la creacion de ideas matematicas a través de la resolucion de estos desafios. Estos
problemas ocurren en culturas y entornos especificos que estan definidos por habitos
sociales cotidianos y tradiciones culturales. Algunos de estos problemas pueden ser
matematicos, pero otros pueden no ser matematicos. Por otro lado, la Resolucion de
problemas requiere anticiparse a los problemas y encontrar soluciones viables. Las personas
utilizan estrategias de resolucion de problemas cuando enfrentan obstaculos o circunstancias
dificiles que requieren nuevos enfoques para los problemas existentes. Esto requiere
organizar hechos matematicos no identificados previamente y resolver problemas de
organizacion. Por esta razon, los maestros alientan intencionalmente a los estudiantes a
desarrollar las habilidades que se enumeran a continuacion. Estas competencias son
desarrolladas por los estudiantes asociando situaciones con expresiones matematicas,
profundizando progresivamente en las comprensiones, conectandolas con otras lecciones,
utilizando recursos matematicos y estrategias heuristicas, estrategias de autocontrol,
estrategias metacognitivas y explicativas.

Tener en cuenta la informacion anterior es necesario a la hora de tomar decisiones.

El campo de las matematicas siempre cambia y se adapta como cultura.
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La actividad matematica implica resolver problemas relacionados con las cuatro categorias
de fenémenos: forma, movimiento y ubicacién; regularidad, cantidad y equivalencia;
cambio, gestion de datos e incertidumbre; y, por ultimo, el nimero de problemas que se
pueden resolver.

A través de la resolucion de problemas, un matematico construye y reconstruye su
conocimiento, por lo que el aprendizaje de las matematicas es un proceso de indagacién que
fomenta la reflexion tanto individual como social. A medida que organizan conceptos e
ideas matematicas, se agregan nuevas capas de complejidad.

Ideas, creencias y emociones impulsan el aprendizaje.

Los profesores de matematicas usan su posicion como un puente entre los estudiantes y el
conocimiento matematico al alentar a los estudiantes a encontrar soluciones creativas a sus
problemas cuando no pueden obtener una respuesta. También organizan la informacion que
han recopilado y la reutilizan de diferentes maneras. Incluso pueden analizar los errores que
cometieron mientras resolvian sus problemas.

La metacognicién y la autorregulacion facilitan la reflexién y mejoran el aprendizaje de las
matematicas. Significa reconocer aciertos, errores, avances y dificultades.

Una guia general para desarrollar habilidades en el campo de las matematicas. El Ministerio
de Educacién considera en el Plan Curricular de Educacion Media (2016) que se requiere
que los maestros ayuden a los estudiantes a desarrollar una comprension matematica
secundaria brindandoles las mejores condiciones de trabajo. Esto se logra mejor
ayudandolos a construir gradualmente un pensamiento abstracto brindandoles métodos que
provoquen nuevas preguntas y actividades que susciten nuevas preguntas. Esto también
ayuda a los estudiantes a desarrollar su capacidad para identificar y establecer reglas
generales y sus limites a través del razonamiento légico.

A lo largo de su educacion secundaria, brindeles exposicion a experiencias cientificas,
proyectos interdisciplinarios y actividades que los desafien a usar el pensamiento
matematico en un esfuerzo por desarrollar mas confianza para establecer conclusiones,
verificar conclusiones, refutar conclusiones y respaldar conclusiones. Para continuar
aprendiendo, los nifios necesitan desarrollar confianza en su capacidad de aprender y
comprender cosas nuevas. La confianza en uno mismo se puede desarrollar a través de
actividades de aprendizaje que fomenten la comunicacion libre y autébnoma. Esto se puede

usar para cambiar las perspectivas para que el nifio pueda obtener una comprensién mas
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profunda; compartir aciertos y errores; describir procesos de pensamiento; y reconocimiento
de errores.

Competencias del area Matematica

El Ministerio de educacion en el programa curricular de educacién secundaria (2016),

establece las siguientes competencias del area de matematica:

Resuelve problemas de cantidad. Un estudiante debe comprender los conceptos de nimeros,
sistemas numéricos y propiedades, asi como elegir estrategias, procedimientos y unidades
de medida al resolver problemas que impliquen construir una base de comprension.
También necesitan comprender como utilizar las soluciones que se les ocurran para
representar las relaciones entre los datos y las condiciones. Ademas, deben determinar si
sus soluciones deben ser calculos matematicos o estimaciones. Al estudiar esta materia, se
espera que los estudiantes utilicen sus habilidades de razonamiento l6gico al comparar casos,
explicar a través de analogias y crear propiedades a partir de ejemplos especificos para

resolver un problema determinado.

Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. El estudiante usa
estrategias, procedimientos y propiedades para resolver ecuaciones, inecuaciones y
funciones. También utilizan estrategias, procedimientos y propiedades para manipular
expresiones simbdlicas. Para razonar de manera inductiva y deductiva, utilizan ecuaciones,
inecuaciones y funciones para crear leyes generales mediante el examen de contraejemplos
y propiedades de un fendmeno. También usan estas estrategias, procedimientos y
propiedades para determinar reglas generales a través de varios ejemplos, propiedades y

contraejemplos.

Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. EI alumno define
y explica cdmo se mueve en el espacio y cdmo se orientan los objetos. Luego, determina el
tamario, la formay el volumen de varios objetos imaginando, interpretando y relacionando
formas geometricas bidimensionales y tridimensionales. También mide superficies, sus
perimetros y capacidades. Al comprender los procedimientos e instrumentos de
construccidn, crea representaciones de formas geométricas tridimensionales para disefar
nuevos planos, modelos y productos terminados. Ademas, utiliza herramientas de referencia

para registrar rutas, coordenadas y otra informacion relevante.
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Competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre. Los estudiantes
recopilan, organizan y analizan datos en su &rea de estudio o interés. Esto conduce a la
creacion de inferencias y conclusiones respaldadas por la informaciéon recopilada. Los datos
se recopilan, organizan y presentan a los estudiantes de una manera que utiliza medidas
estadisticas y de probabilidad para determinar un resultado especifico o un comportamiento
aleatorio.

El presente trabajo llevo la busqueda y consolidacion de informacion y asi poder tener un
referente que pueda servir a futuras investigaciones, para esto se dara respuesta a la hipotesis
general, Existe una relacion directa entre los juegos didacticos y resolucién de problemas de
cantidad en los Estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones Educativas de la
provincia de San Ignacio, Region Cajamarca, 2022. Asimismo, se dard una respuesta a las
hipdtesis especificas: Existe una relacion directa entre los juegos didacticos y la dimension
traduce cantidades a expresiones numéricas de la resolucion de problemas de cantidad en
los Estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San
Ignacio, Region Cajamarca, 2022. Existe una relacién directa entre los juegos didacticos y
la dimension comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones de la resolucion
de problemas de cantidad en los Estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones
Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca, 2022. Existe una relacion
directa entre los juegos didacticos y la dimension usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo de la resolucion de problemas de cantidad en los Estudiantes de
Educacion Secundaria de Instituciones Educativas de la provincia de San Ignacio, Region
Cajamarca, 2022. Existe una relacion directa entre los juegos didacticos y la dimension
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de la resolucién
de problemas de cantidad en los Estudiantes de Educacion Secundaria de Instituciones

Educativas de la provincia de San Ignacio, Region Cajamarca, 2022.
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Il. METODOLOGIA
2.1. Enfoque, tipo y disefio de investigacion
Enfoque
La investigacion cuantitativa se basa en datos recopilados a través de cuestionarios,
censos, pruebas estandarizadas y otros métodos. Asi lo muestran en parte Hernandez,
Ferndndez y Bautista (2014). Los datos recopilados de esta manera se procesan con
analisis numérico y ciencia estadistica para demostrar los resultados a través de la

comprension de las estadisticas.

Tipo

La presente investigacion se fundamentard en el tipo bésica, de acuerdo a Danhke
(citado por Hernandez, Fernandez y Baptista, 2003), es Basica porque su finalidad es
desarrollar conocimientos cientificos existentes a cerca de las variables consignadas en

la investigacion.

Disefio de investigacion

Disefio de la investigacion. En la presente investigacion se empleard el disefio no
experimental, descriptivo correlacional, de corte transversal. Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014),

O

FS
M r
g
Oy

Donde:
M = Estudiantes de matemaética de la provincia de san Ignacio

Ox = Juegos didacticos.
Oy = Resolucién de problemas de cantidad.

R = Relacion entre las variables de estudio.

2.2. Poblacién, muestra y muestreo

Poblacion. La presente investigacion tendra como poblacién a 40 estudiantes del ciclo
VI de una institucion educativa de la provincia de San Ignacio, Regién Cajamarca en el
afio 2022.
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Muestra. Para realizar dicha investigacion, la muestra estard conformada por 22
estudiantes, que conformar el aula de primer afio de educacion secundaria de una
institucion educativa de Educacion Secundaria de la Provincia de San Ignacio, Region

Cajamarca en el afio 2022.

2.3. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Técnica: La encuesta. Recopilan informacion sobre un grupo especifico a través de
cuestionarios. Estas encuestas ayudan a los investigadores a comprender las actitudes,
comportamientos y opiniones de los ciudadanos. Para crear un cuestionario, un
investigador necesita planificar con anticipacién y disefiar una encuesta de una manera
especifica (Pobea, 2015).

Instrumento: Cuestionario. Contiene preguntas destinadas a recopilar informacion de

las personas.

2.4. Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion
Se recogio la informacion y se aplicé el procedimiento para verificar la confiabilidad con

el Alpha de Cronbach usando el aplicativo SPSS.

2.5. Aspectos éticos en investigacion
Para llevar a cabo esta investigacién, se debe considerar la siguiente ética de
investigacion:

Mi trabajo requiere que me adhiera a tres valores fundamentales: imparcialidad,
altruismo y confiabilidad. Debo recopilar informacion precisa y verificada mediante un
analisis exhaustivo de los datos recopilados.

Una investigacion cientifica debe considerar valores y principios. Esto se demostrd
mediante el uso de fuentes primarias y secundarias en el presente estudio. Debido
al compromiso con la verdad, los participantes recolectaron datos honestos que no
fueron adulterados por manipulacion. Ademas, esta investigacion beneficio a la
humanidad y fomento la creacidn de nuevas ideas al compartir el crédito por cada

contribucién.
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I1l. RESULTADOS
Después de la aplicacion de los instrumentos de evaluacion se pudo llegar a lo siguientes
resultados, con la ayuda de Excel y el programa SPSS version 25, se pudo consolidad la

informacidn y encontrar la relacion entre ambas variables.

Tabla 1

Frecuencia de la Variable Juego Diddctico

JUEGOS DIDACTICOS

Nivel ; %
NUNCA 0 0.0%
CASI NUNCA 0 0.0%
A VECES 0 0.0%
CASI
SIEMPRE 6 27.3%
SIEMPRE 16 72.7%
TOTAL 22 100%

Después de aplicar el cuestionario se pudo evidencia que la mayor cantidad de
estudiantes se encuentran en el nivel “siempre” con una frecuencia de 16 que representa el
72.7%, en el nivel “casi siempre” con una frecuencia de 6 que representa el 27.3%.
concluyendo que los estudiantes tienen conocimiento sobre la importancia de los juegos

didacticos.

Figura 1
Grafico del porcentaje de la Variable Juego Didactico

Variable: Juego Didactico

B NUNCA B CASINUNCA B AVECES & CASI SIEMPRE B SIEMPRE
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Se puedo evidenciar que la mayor cantidad de estudiantes se encuentran en el nivel
“siempre” con un porcentaje del 72.7%, en el nivel “casi siempre” con un porcentaje
del27.3%. concluyendo que los estudiantes tienen conocimiento sobre la importancia de los

juegos didacticos.

Tabla 2
Frecuencia de las dimensiones de la variable Juegos Didacticos
Nivel DIMENSION 01 DIMENSION 02 DIMENSION 03
f % f % f %

NUNCA 0 0.0% 0 0.0% 0 0%
CASI NUNCA 1 4.5% 0 0.0% 0 0%
A VECES 0 0.0% 0 0.0% 1 5%
CASI
SIEMPRE 4 18.2% 7 31.8% 8 36%
SIEMPRE 17 77.3% 15 68.2% 13 59%
TOTAL 22 100% 22 100.0% 22 100%

Se puede evidenciar en la tabla 2 que con respecto a la dimensién juegos de memoria,
la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con una frecuencia de 17
que representa el 77.3%, en el nivel “casi siempre” tenemos una frecuencia de 4 que
representa el 18.2% y en el nivel “casi nunca” una frecuencia de 1 que representa el 4.5%.

Se puede evidenciar en la tabla 2 que con respecto a la dimension juegos de
rompecabezas, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con una
frecuencia de 15 que representa el 68.2%, en el nivel “casi siempre” tenemos una frecuencia
de 7 que representa el 31.8%.

Se puede evidenciar en la tabla 2 que con respecto a la dimension juegos de
adivinanzas, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con una
frecuencia de 13 que representa el 59%, en el nivel “casi siempre” tenemos una frecuencia

de 8 que representa el 36% y en el nivel “a veces” una frecuencia de 1 que representa el 5%.
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Figura 2
Gréfico de las dimensiones de la variable Juego Did&ctico
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Se puede evidenciar en la figura 2 que con respecto a la dimension juegos de

memoria, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con un porcentaje

del 77.3%, en el nivel “casi siempre” tenemos un porcentaje del 18.2% y en el nivel “casi

nunca” un porcentaje del 4.5%.

Se puede evidenciar en la figura 2 que con respecto a la dimensién juegos de

rompecabezas, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con u

porcentaje del 68.2%, en el nivel “casi siempre” tenemos un porcentaje del 31.8%.

Se puede evidenciar en la figura 2 que con respecto a la dimension juegos de

adivinanzas, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”, con un

porcentaje del 59%, en el nivel “casi siempre” tenemos un porcentaje del 36% y en el nivel

“a veces” un porcentaje del 5%.
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Tabla 3
Frecuencia de la Variable Resolucién de Problemas de Cantidad
RESOLUCION PROBLEMAS

Nivel DE CANTIDAD

f %

NUNCA 0 0%

CASI NUNCA 0 0%

A VECES 1 5%

CASI

SIEMPRE 7 32%

SIEMPRE 14 64%

TOTAL 22 100%

Después de aplicar el cuestionario se pudo evidencia que la mayor cantidad de
estudiantes se encuentran en el nivel “siempre” con una frecuencia de 14 que representa el
64%, en el nivel “casi siempre” con una frecuencia de 7 que representa el 32% y en el nivel

“a veces” con una frecuencia de 1 que representa el 5%.

Figura 3

Porcentaje de la variable Resolucion de Problemas de Cantidad

Resuelve problemas de cantidad

CASI SIEMPRE
32%

B NUNCA mCASINUNCA mAVECES m CASISIEMPRE ® SIEMPRE

Después de aplicar el cuestionario se pudo evidencia que la mayor cantidad de
estudiantes se encuentran en el nivel “siempre” con un porcentaje del 64%, en el nivel “casi

siempre” con un porcentaje del 32% y en el nivel “a veces” con un porcentaje del 5%.
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Tabla 4

Frecuencia de las dimensiones de la variable Resuelva Problemas de Cantidad

Comunica su Usa estrategias
Traduce cantidadesa  comprension trategias y
. procedimientos de
. expresiones sobre los . i
Nivel - . estimacion y
numeéricas nameros y las
; calculo
operaciones
f % f % f %
NUNCA 0 0% 0 0% 0 0%
CASI NUNCA 0 0% 1 5% 1 5%
A VECES 1 5% 0 0% 4 18%
CASI
SIEMPRE 4 18% 4 18% 9 41%
SIEMPRE 17 77% 17 77% 8 36%
TOTAL 22 100% 22 100% 22 100%

Se puede evidenciar en la tabla 4 que con respecto a la dimension traduce cantidades
a expresiones numéricas la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel “Siempre”,
con una frecuencia de 17 que representa el 77%, en el nivel “casi siempre” tenemos una
frecuencia de 4 que representa el 18% y en el nivel “a veces” una frecuencia de 1 que
representa el 5%.

Se puede evidenciar en la tabla 2 que con respecto a la dimension Comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones, la mayor cantidad de estudiantes se ubica
en el nivel “Siempre”, con una frecuencia de 17 que representa el 77%, en el nivel “casi
siempre” tenemos una frecuencia de 4 que representa el 18% y en el nivel “casi nunca” una
frecuencia de 1 que representa el 5%.

Se puede evidenciar en la tabla 2 que con respecto a la dimensién Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el
nivel “Casi Siempre”, con una frecuencia de 9 que representa el 41%, en el nivel “siempre”
tenemos una frecuencia de 8 que representa el 36%, en el nivel “a veces” una frecuencia de

4 que representa el 18% y en el nivel “Casi nunca” con una frecuencia de 1 que representa

el 5%.
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Figura 4
Grafica de las dimensiones de la variable Resuelve Problemas de Cantidad
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Se puede evidenciar en la Figura 4 que con respecto a la dimension traduce
cantidades a expresiones numericas la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el nivel
“Siempre”, con un porcentaje del 77%, en el nivel “casi siempre” tenemos un porcentaje del
18% y en el nivel “a veces” un porcentaje del 5%.

Se puede evidenciar en la figura 4 que con respecto a la dimensién Comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones, la mayor cantidad de estudiantes se ubica
en el nivel “Siempre”, con un porcentaje del 77%, en el nivel “casi siempre” tenemos un
porcentaje del 18% y en el nivel “casi nunca” un porcentaje del 5%.

Se puede evidenciar en la figura 4 que con respecto a la dimension Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo, la mayor cantidad de estudiantes se ubica en el
nivel “Casi Siempre”, con un porcentaje del 41%, en el nivel “siempre” tenemos un
porcentaje del 36%, en el nivel “a veces” un porcentaje del 18% y en el nivel “Casi nunca”

con un porcentaje del 5%.
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Tabla 5
Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
JUEGO_DIDACTICO 117 22 ,200" ,955 22 ,390
RESOLUCION_PROBLEMA ,179 22 ,066 827 22 ,001

S DE_CANTIDAD

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Como se evidencia en la prueba de normalidad, con respecto a la cantidad de la

muestra se usara Shapiro Wilk y los datos son de una distribucion normal, paramétrica y por

lo tanto se usara el coeficiente de Pearson.

Tabla 6

Resultados Correlacion entre las 2 variables
Correlaciones

RESOLUCION_

JUEGO_DIDAC PROBLEMAS_

TICO DE_CANTIDAD

JUEGO_DIDACTICO Correlacion de Pearson 1 ,826™

Sig. (bilateral) ,000

N 22 22

RESOLUCION_PROBLEMA Correlacion de Pearson ,826™ 1
S_DE_CANTIDAD Sig. (bilateral) ,000

N 22 22

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

Como se evidencia en la tabla 6 el grado de significancia entre variables es alto con

0.826, mientras més cerca estd al 1 mayor es la significancia, con este resultado se rechaza

la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, demostrando que si existe una relacion

significativa entre ambas variables.
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IV. DISCUSION

Los resultados obtenidos en la investigacion se certifican con los trabajos encontrados con
anterioridad, demostrando la relacion significativa entre los juegos didacticos y la
matematica. Con respecto a esto el antecedente de Torres et al. (2017) Aplicacién de la
Matematica Recreativa como Metodologia Didactica para el aprendizaje de la matematica
en los estudiantes del VII ciclo de Educacion Bésica de la I.E. No. 86278, Mario Mauro
Torres Mezarina de Anta-Carhuaz-2017 - Universidad Nacional “Santiago Antinez de
Mayolo” Facultad de Ciencias Sociales, Educacion y de la Comunicacion Escuela
Profesional de Educacion: El presente estudio de investigacion tuvo como propdsito la
aplicacion de la matematica recreativa como metodologia didactica en el aprendizaje del
Area Matematica en los estudiantes del V11 ciclo de Educacion Basica Regular de la I.E. No.
86278, Mario Mauro Torres Mezarina de Anta-Carhuaz-2017, empleando en la practica
pedagdgica el uso de elementos ladicos y recreativos para la ensefianza didactica de la
asignatura para favorecer y obtener resultados de aprendizaje significativo. Este estudio se
sustentd epistemoldgicamente en el paradigma cuantitativo. Asi mismo, estuvo enmarcado
en la metodologia de un proyecto factible, bajo un disefio de campo, experimental. Segun la
tipologia de Cambell y Stanley (1966) citado por Hernandez, et al (2006) pre experimental
con disefio de pre prueba — post prueba con un solo grupo. La presente investigacion tuvo
una poblacién conformada por 60 estudiantes y 1 docente, la muestra seleccionada fue no
probabilistica de tipo intencional conformada por todos los estudiantes VII ciclo, es decir
comprendié el tercer, cuarto y quinto grados. Se emple6 un instrumento, conformado por un
cuestionario, de 16 items, se evaluaron tres dimensiones: los juegos ludicos, las paradojas y
los juegos del azar. Este instrumento, fue validado por profesionales especializados en esta
area de estudio, se establecio la confiabilidad al utilizar una formula estadistica de Alfa de
Cronbach, esta arrojo un grado de confiabilidad de 0,90 lo que demuestra ser un instrumento
confiable.

El presente trabajo certifica la relacion en influencia de los juegos didacticos en el campo

matematico y en especial en problemas de cantidad.

A continuacion, también tenemos el trabajo de Zapata y Zarate, (2019) Aplicacion de
Actividades Ludicas en Estudiantes del Cuarto Grado de Secundaria de la LE.E. “Antenor
Orrego Espinoza” en el Area de Matematica, Distrito San Juan de Lurigancho , Universidad
San Ignacio de Loyola Facultad de Educacion Carrera de Educacion Secundaria: El presente
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trabajo tiene por objetivo identificar la percepcion de los estudiantes del cuarto grado del
nivel secundario de la |.E.E. “Antenor Orrego Espinoza” frente a la aplicacion de actividades
ludicas en el &rea de matematicas. Para lo cual, se cred un instrumento denominado
“Entrevista para la percepcion sobre la Aplicacion de Actividades ladicas”. El cual se aplicd
a 10 estudiantes del cuarto grado de nivel secundario (4 de la seccién Ay 6 de la seccion B)
de la institucion mencionada. La metodologia de investigacion es de paradigma cualitativo
y de método etnografico, obteniéndose como resultado que los entrevistados afirmaron que
el objetivo principal de la aplicacién de las actividades ludicas es enriquecer y mejorar el
rendimiento académico, involucrando con mas relevancia a los estudiantes con mayores
dificultades en el area, ademas de fomentar un ambiente ameno y autonomia en los
educandos.

Este trabajo cualitativo ayuda a dar una vision mas clara tomando como referencia el sentir
de los estudiantes demostrando la relacion e importancia de los juegos ludicos en el

desarrollo de un &rea de aprendizaje.
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V. CONCLUSIONES

Primera. Existe una relacion entre la Variable juegos ludicos y la dimension Traduce
cantidades a expresiones numericas con una correlacion de 0.622, demostrando la relacion
entre variable y dimension.

Segunda. Existe una relacion entre la Variable juegos lidicos y la dimension Comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones con una correlacion de 0.842,
demostrando la relacion entre variable y dimension.

Tercera. Existe una relacion entre la Variable juegos ludicos y la dimension Usa estrategias
y procedimientos de estimacion y célculo con una correlacién de 0.549, demostrando la
relacion entre variable y dimension.

Cuarta. Existe una relacion entre la Variable resuelve problemas de cantidad y la dimension
Juego de memoria con una correlacion de 0.810, demostrando la relacion entre variable y
dimension.

Quinta. Existe una relacion entre la Variable resuelve problemas de cantidad y la dimension
Juego de rompecabezas con una correlacion de 0.343, demostrando la relacion entre variable
y dimension.

Sexta. Existe una relacion entre la Variable resuelve problemas de cantidad y la dimension
Juego de adivinanzas con una correlacion de 0.553, demostrando la relacion entre variable

y dimension.
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V1. RECOMENDACIONES
Primera. Se recomienda a los directivos de la institucion educativa a generar espacios de
participacion con sus estudiantes para que ellos participen en la elaboracion de estrategia

lGdicas.

Segunda. Se sugiere que las estrategias ludicas y su uso en el area de matematica sea

recurrente en los GIAS realizado en las instituciones educativas.

Tercera. Se recomienda hacer uso de tics incluyéndolo en las estrategias Iudicas, haciéndolas

mas variadas y sean incluidas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
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ANEXOS
Anexo 1: INSTRUMENTOS DE MEDICION

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LOS JUEGOS DIDACTICOS
Instrucciones:
En las proposiciones que se presentan a continuacion existen cinco (5) alternativas de
respuesta, responda segun su apreciacion:
Sefiale con una equis (X) en la casilla correspondiente a la observacion que se ajuste a su
caso en particular.
Asegurese de marcar una sola alternativa para cada pregunta.
Por favor, no deje ningln item sin responder para que exista una mayor confiabilidad en los
datos recabados.

Si surge alguna duda, consulte al encuestador.

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) | Siempre (5)

Orden

Opciones de respuesta

PROPOSICIONES T T2 13 (2

5

D1: Juegos de memoria

1 Con el uso de los juegos didacticos presentados en las experiencias
de aprendizaje crees que mejoras tu aprendizaje

2 Fomentas la creatividad utilizando juegos didacticos.

3 Ejercitas la memoria en el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje, junto con tus amigos.

4 Durante el desarrollo de las experiencias de aprendizaje demuestras
tu capacidad de atencion.

5 Demuestras tu capacidad intelectual en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.
D2: Juegos de Rompecabezas

6 Aumentas tu motivacion en el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje.

7 Demuestras ganas de aprender en el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje

8 El uso de juegos didacticos estimula tus habilidades cognitivas en el
desarrollo de las experiencias de aprendizajes.

9 El uso de juegos didacticos estimula funciones ldgicas en el desarrollo

de sus experiencias de aprendizaje.
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10 Desarrollas mapas conceptuales durante el uso de estrategias ludicas.
D3: Juegos de Adivinanzas

11 Desarrollas tus reflexiones durante el desarrollo de las experiencias
de aprendizajes.

12 Elevas tu aprendizaje con el uso de estrategias didacticas en el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje

13 Demuestras tus habilidades de desarrollo durante las experiencias de
aprendizaje.

14 Durante el desarrollo de las experiencias de aprendizaje realizas la
toma de decisiones.

15 Aprendes de manera cooperativa durante el desarrollo de las

experiencias de aprendizaje.
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD

Instrucciones:

En las proposiciones que se presentan a continuacion existen cinco (5) alternativas de

respuesta, responda segun su apreciacion:

= Sefiale con una equis (X) en la casilla correspondiente a la observacion que se ajuste

a su caso en particular.
= Asegurese de marcar una sola alternativa para cada pregunta.

= Por favor, no deje ningln item sin responder para que exista una mayor confiabilidad

en los datos recabados.
= Si surge alguna duda, consulte al encuestador.

Nunca (1) Casinunca(2) Aveces(3) Casisiempre (4) Siempre (5)

PROPOSICIONES

Opciones de respuesta

Orden 1 2 3 4 | 5

D1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

1 Logras transformar expresiones numéricas durante el desarrollo
de las experiencias de aprendizaje.

2 Relacionas los datos en el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje.

3 Logras plantean problemas y buscar una solucion.

4 Evaluas el resultado de los problemas durante el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje.

5 Durante el desarrollo de las experiencias de aprendizaje cumples
con las condiciones iniciales del problema.
D2: Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones

6 Comprendes los datos encontrados y lo demuestran durante el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje

7 Representas los datos encontrados

8 Relacionas los datos encontrados

9 Logras leer sus representaciones numericas

10 | Logras leer informacién con contenidos numéricos

o1




D3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

11 | Reconoces las estrategias que te ayudaran en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

12 | Seleccionas la mejor estrategia durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

13 | Eres capaz de crear procedimientos de célculo

14 | Eres capaz de comparar cantidades durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

15 | Eres capaz de emplear diversos recursos en el desarrollo de las

experiencias de aprendizaje
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Anexo 2: Fichas técnicas

Nombre Original
del instrumento:

Cuestionario para evaluar Juegos Didacticos

Autor y afo: Original: Macyori Jiménez Romero (2022)
Objetivo del Evaluar los juegos Didacticos
instrumento:
Usuarios: Estudiantes de una institucion educativa
Forma de Lea detenidamente cada item. Es muy facil de responder, en la
Administracion o mayoria de las preguntas se le pide que elija entre varias
Modo de posibilidades, entonces so6lo tendra que poner una “X” dentro
aplicacion: de los cuadrados de las respuestas que haya elegido.
Validez: Lo validaron los siguientes expertos:

(Presentar la
constancia de
validacion)

Mg. Nemecio Roberto Juarez Huertas
Mg. Guzman Asmat Pedro Miguel
Mg. Chinchay Chavez Maribel

Confiabilidad:

Segun el coeficiente de Alfa de Crobanch es de 0.7347.por lo
que la confiabilidad es excelente.

Nombre Original
del instrumento:

Cuestionario para evaluar la Resolucion de Problemas de
Cantidad.

Autor y afo: Original: Macyori Jiménez Romero (2022)
Objetivo del Evaluar la Resolucion de problemas de cantidad.
instrumento:
Usuarios: Estudiantes de una institucion educativa
Forma de Lea detenidamente cada item. Es muy féacil de responder, en
Administracion o la mayoria de las preguntas se le pide que elija entre varias
Modo de posibilidades, entonces sélo tendré que poner una “X” dentro
aplicacion: de los cuadrados de las respuestas que haya elegido.
Validez: Mg. Nemecio Roberto Juarez Huertas

(Presentar la
constancia de
validacién)

Mg. Guzméan Asmat Pedro Miguel
Mg. Chinchay Chavez Maribel

Confiabilidad:

Segun el coeficiente de Alfa de Crobanch es de 0.7749 por lo
que la confiabilidad es excelente.
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Anexo 3: Operacionalizacion de variables

Nacional de la Educacion Basica Regular
menciona que la competencia resuelve
problemas de cantidad, consiste en que el
estudiante solucione problemas o plantee
nuevos problemas que le demanden construir y
comprender las nociones de ndmero, de
sistemas numéricos, sus operaciones Yy
propiedades. Ademas, dotar de significado a
estos conocimientos en la situacion y usarlos
para representar o reproducir las relaciones

Resolucion de
Problemas de
Cantidad se
medira a través de
4  dimensiones:

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas,
comunica su

cantidades a
expresiones
numéricas

numéricas

Relaciona los datos

Plantea problemas

Evalla el resultado

Cumple las condiciones
iniciales del problema.

Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones

comprende los datos
encontrados

Representa los datos
encontrados

Relaciona los datos

Variables Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Instrumentos
Operacional
Juegos Véasquez, (20218) menciona que es una técnica | La variable Fomenta habilidades
didacticos participativa de la ensefianza encaminado a | juegos didacticos Juegos <_J|e
desarrollar en los estudiantes métodos de | se medira a través memoria Fomenta la creatividad
Ejercita la memoria Escala
direccién y conducta correcta, estimulando asi | de 3 dimensiones: Valorativa:
Capacidad de atencién Likert:
la disciplina con un adecuado nivel de decision | Juegos de Nunca
y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia | memoria, juegos Capacidad mtele_c tua_ll Casl nunca
N - Aumenta su motivacion A veces
la adquisicion de conocimientos y el desarrollo | de rompecabezas Al
. . . . . Tiene ganas de aprender Casi siempre
de habilidades, sino que ademas contribuye al | y  juegos  de Juegos de _ _ Siempre
logro de la motivacion por las asignaturas; o | adivinanzas, con | rompecabezas | Estimula habilidades
sea, constituye una forma de trabajo docente | un total de 10 cognitivas
que brinda una gran variedad de procedimientos | items. Estimula funciones logicas
| . de | tudiant | Crea mapas conceptuales
para € entre_:n.amlento € 105 es.l,J tan e_s en fa Juegos de Desarrolla la l6gica
toma de d(?CISIOI’]es para la solucion de diversas adivinanzas Eleva su aprendizaje
problematicas.
Ministerio de Educacion, (2016) en el Curriculo | La variable Traduce Transforma expresiones
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Resolucié
n de
problemas
de
cantidad

entre sus datos y condiciones. Implica también
discernir si la solucion buscada requiere darse
como una estimacion o célculo exacto, y para
ello selecciona estrategias, procedimientos,
unidades de medida y diversos recursos. El
razonamiento l6gico en esta competencia es
usado  cuando el  estudiante  hace
comparaciones, explica a través de analogias,
induce propiedades a partir de casos
particulares o ejemplos, en el proceso de
resolucion del problema.

comprension
sobre los nimeros
y las operaciones,
usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y

calculo y
argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones

numéricas y las
operaciones,

con un total de 10
items.

Lee sus representaciones
numeéricas

Lee informacion con
contenidos numéricos

Usa estrategias
Y

procedimientos

de estimacion y

Selecciona estrategias.

Crea una variedad de
estrategias

Crea procedimientos de

célculo calculo
Compara cantidades
Emplea diversos recursos
Argumenta Elabora afirmaciones de las
afirmaciones | relaciones numéricas
sobre las Explica con analogias sus
relaciones resultados

numéricasy las
operaciones

Plantea ejemplos y
contraejemplos
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Anexo 4. Carta de presentacion

4 UCT

INIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”
Trujillo,10 de noviembre de 2022

o

Director: Mg. Cesar Agusto Melendrez Garcia
I.E. N°17623 “San Antonio de Padua” San Ignacio
Ugel San Ignacio

Region Cajamarca

Asunto: PRESENTACION DEL BACHILLER PARA APLICACION DE SU TESIS E
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el
saludo institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

Ante usted presento al bachiller Jiménez Romero Macyori, de la Carrera de
EDUCACION SECUNDARIACONMENCIONEN MATEMATICAY FISICA, quien desea
realizar su trabajo de investigacion denominada “JUEGOS DIDACTICOS Y RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE SAN IGNACIO, 2022 en su institucion del 14 de
noviembre al 25 de noviembre del presente afio, con el propdsito de aplicar sus instrumentos,
siendo un requisito importante para la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder

obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

Dra. MARIANA GERALDINE SILVA
BALAREZO

Decana de la Facultad de Humanidades

Universidad Catdlica de Trujillo

@ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd s www.uct.edu.pe




Anexo 5. Constancia de autorizacién emitida por la entidad que faculta
el recojo de datos

f:,"\wu INNTETECIUN KIUCATIV A 7 EN2J THAN AN BOVED 4. PADY 4 AL L
D Jsamsanacio |, o e e e v G pogro sau avTowo
ot de by weidod (e paz y of desamalle™ o
—
CONSTANCIA

El director de la Institucion Educativa No 17623 “San Antonio
de Padua”, del caserio Puerto San Antonio, distrito y provincia
de san Ignacio, region Cajamarca, que suscribe:

HACE CONSTAR:

Que, Macyori Jiménez Romero, identificada con DNI
N°47217717, en calidad de estudiante de la Universidad Catdlica
de Trujillo Benedicto XVI, de la facultad de humanidades, realizo y
aplico los instrumentos de investigaciéon que lleva como titulo
JUEGOS DIDACTICOS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE SAN IGNACIO,202, para

obtener el titulo profesional de Licenciado en EDUCACION
SECUNDARIA CON MENCION EN MATEMATICA Y FISICA.

Se expide la presente constancia a peticién de la parte
interesada para los fines que crea conveniente.

San Ignacio, 16 de diciembre, 2022

’ Bl Pl KOOI - Prvin Lir Mawin - e grams - Caameis | Vuiawieg e gran s Purdin mmssnme b Like

Dwde W Chm Agaki Meddah o Gove 0o VTHIDM E wosl swipe e LD dnal wum
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Anexo 6. Consentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ANEXO N° 06
CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trujillo, 10 de noviembre de 2022

Mg. Cesar Agusto Melendrez Garcia

Director de lal.E. N°17623 “San Antonio de Padua” del distrito y
provincia de San Ignacio - Ugel San Ignacio - Regién Cajamarca

Presente. —

Es grato dirigirme a usted para expresarle mis saludos y al mismo tiempo presentar
a: Br. Macyori Jiménez Romero, estudiante del programa de estudios de educacion
secundaria de la Facultad de humanidades, quien desarrollara el proyecto de tesis titulado:
“JUEGOS DIDACTICOS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE SAN
IGNACIO, 20227, con la asesoria del Mg. Héctor Israel Velasquez Cueva

Para ello requieren la autorizacion y acceso para aplicar los instrumentos:
CUESTIONARIO PARA EVALUAR LOS JUEGOS DIDACTICOS y el CUESTIONARIO PARA
EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD a los participantes de la
muestra, 40 estudiantes del ciclo VI de la institucion educativa N° 17623 “San Antonio de
Padua” y la divulgacion de la filiacion de la entidad con las caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracion con la investigacion que redundara
no solo en la identificacion y planteamiento de solucidn a una problematica concreta, sino
que al mismo tiempo permitira el desarrollo de esta tesis que conduzca a la obtencién del
Titulo profesional de LICENCIADO EN EDUCACION SECUNDARIA CON MENCION
EN: MATEMATICA'Y FISICA, para el Bachiller presentado lineas arriba.

Agradeciendo su atencion a la presente. Atentamente,

Dra. Mariana Geraldine Silva Balarezo
Decana de la Facultad de Humanidades 72N w
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI @ ‘:5"7“;""&“

102708120“
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Anexo 7. Ansentimiento informado

4 UCT

INIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “JUEGOS
DIDACTICOS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE SAN
IGNACIO, 20227,

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anénima 'y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente una hora. Te solicitamos responder
sinceramente la informacién para que la investigacion arroje resultados validos. La
administracion se realizara en el colegio N° 17623 “San Antonio de Padua”donde estudias
actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generard ningin problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforma: el Br. Macyori Jiménez
Romero, a cargo de su asesor Mg. Héctor Israel Veladsquez Cueva de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de
identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cddigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el
mismo.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de San Ignacio, el
dia 14, del mes de noviembre de 2022,

@1@:&_'«/ =

Firma
Nombre: Macyori Jiménez Romero

Documento de identificacion No. 47217717

Investigador: Macyori Jiménez Romero

Documento de Identidad: N° 47217717

Correo institucional o personal: macyorijr@gmail.com

Asesor de la facultad de Humanidades: Mg. Héctor Israel Velasquez Cueva

ORCID: 0000-0002-4953-3452

Correo institucional:h.velasquez@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”

© Carretera Panamericana Norte Km., 555, Moche - Trujillo - Peru & www.uct.edu.pe
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Anexo 08: Validez y fiabilidad de los instrumentos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: JUAREZ HUERTAS, Nemecio Roberto

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: encuesta disefiada por Macyori Jiménez Romero,
cuyo proposito es recoger informacion sobre los Juegos Didacticos y la resolucion de
problemas de cantidad, el cual sera aplicado a estudiantes de una institucion educativa de la
provincia de San Ignacio, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y

acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE SAN IGNACIO- 2022.

Tesis que seré presentada al Programa de Complementacién Pedagdgica de la Universidad
Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el titulo de Licenciado en Educacién

Secundaria.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que

responda al instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia y

congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.

® tg&g] E
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde que, segun su criterio, si cumple o

no cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N° de Coherenci
Variable Dimensiones Indicadores (tern a
Si No
e Fomenta habilidades
Juegosde | 4 Fomenta la creatividad
Memoria 1 o Ejercita la memoria S X
e Capacidad de atencion
Juegos e Capacidad intelectual
Didéacticos e Aumenta su motivacion
e Tiene ganas de aprender
Juegos de . -
rompecabezas | ® Estlrr_lqla habilidades 5 X
cognitivas
e Estimula funciones légicas
e Crea mapas conceptuales
e Desarrolla la l6gica
Juegosde | o Desarrolla su reflexion
Adivinanzas e Eleva su aprendizaje 5 X
e Habilidades de desarrollo
e Toma de decisiones
Resolucién e Transforma expresiones
de numéricas
problemas Traduce | | pojaciona los datos
cantidades a
de expresiones | ® Plantea problemas 5 X
cantidad numéricas | ¢ Evalta el resultado
e Cumple las  condiciones
iniciales del problema.
e Comprende los datos
encontrados
Comunicasu | ® Representa los datos
comprension | encontrados
sobre los ¢ Relaciona los datos 5 X
namerosylas | e Lee sus  representaciones
operaciones numéricas
o lee informacion con
contenidos numéricos
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Usa estrategias

y
procedimientos

una

e Selecciona estrategias.
e Crea
estrategias
de estimacion y ® Crea procedimientos de calculo
célculo e Compara cantidades
e Emplea diversos recursos

variedad de

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LOS JUEGOS DIDACTICOS

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

VALORACION

NO

PREGUNTAS
ITEMS

MA | BA

A

PA | NA

OBSERVACIONES

D1: Juegos de Memoria

Con el uso de los juegos
didacticos presentados en las
experiencias de aprendizaje
crees que mejoras tu
aprendizaje

Fomentas la  creatividad
utilizando juegos didéacticos.

Ejercitas la memoria en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje, junto con tus
amigos.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje
demuestras tu capacidad de
atencion.

Demuestras  tu  capacidad
intelectual en el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje.

D2: Juegos de Rompecabezas
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Aumentas tu motivacion en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje.

Demuestras ganas de aprender
en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

El uso de juegos didacticos
estimula  tus  habilidades
cognitivas en el desarrollo de
las experiencias de
aprendizajes.

El uso de juegos didacticos
estimula funciones ldgicas en el
desarrollo de sus experiencias
de aprendizaje.

10

Desarrollas mapas conceptuales
durante el uso de estrategias
ludicas.

D3: Juegos de Adivinanzas

11

Desarrollas tus reflexiones
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizajes.

12

Elevas tu aprendizaje con el uso
de estrategias didacticas en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje

13

Demuestras tus habilidades de
desarrollo durante las
experiencias de aprendizaje.

14

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje
realizas la toma de decisiones.

15

Aprendes de manera
cooperativa durante el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje.

Total:

Evaluado por: JUAREZ HUERTAS, Nemecio Roberto

D.N.1.: 17424567
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Firma:

Fecha: 21/10/2022




CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Juarez Huertas, Nemecio Roberto, con Documento Nacional de ldentidad N.°

17424567, de profesion docente, grado académico Magister en Ciencias, mencion

Planificacion y Administracion de la Educacion, con codigo de colegiatura N° 0917424567,

labor que ejerzo actualmente como sub director de la Institucion Educativa Emblematica

N°16470 San Ignacio de Loyola del distrito y provincia de San Ignacio — Cajamarca.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento denominado Cuestionario, cuyo propésito fue medir los Juegos Didéacticos, a

efectos de su aplicacién a estudiantes de la provincia de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion
negativa
MA (3) BA(2)| A(2) PA | NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( X) Bastante adecuado (

PA=Poco adecuado ()

) A= Adecuado (

No adecuado ( )

No aporta: (

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Apellidos y nombres: Juarez Huertas, Nemecio Roberto

DNI:17424567

Firma:




CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

PREGUNTAS

VALORACION

OBSERVA
CIONES

NO

ITEMS

D1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

MA

BA A | PANA

Logras transformar  expresiones
numericas durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Relacionas los datos en el desarrollo
de las experiencias de aprendizaje.

Logras plantean problemas y buscar
una solucién.

Evallas el resultado de los problemas
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje cumples
con las condiciones iniciales del
problema.

D2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Comprendes los datos encontrados y
lo demuestran durante el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje

Representas los datos encontrados

Relacionas los datos encontrados

Logras leer sus representaciones
numericas

10

Logras leer informacion  con
contenidos numeéricos
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D3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

11

Reconoces las estrategias que te
ayudaran en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

12

Seleccionas la mejor estrategia
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

13

Eres capaz de crear procedimientos de
calculo

14

Eres capaz de comparar cantidades
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

15

Eres capaz de emplear diversos
recursos en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Total 36

Evaluado por: Juarez Huertas, Nemecio Roberto
D.N.1.:17424567 Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Juarez Huertas, Nemecio Roberto, con Documento Nacional de ldentidad N°
26688671, de profesion docente, grado académico Magister en Ciencias, mencion
Planificacion y Administracién de la Educacion, con cédigo de colegiatura N°0917424567,
labor que ejerzo actualmente como sub director de la Institucion Educativa Emblematica

N°16470 San Ignacio de Loyola del distrito y provincia de San Ignacio — Cajamarca.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento denominado Cuestionario, cuyo propdsito fue recoger informacion acerca de
la Resolucidn de problemas de cantidad, a efectos de su aplicacion a docentes de la provincia

de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA@®3) [BA(2) A1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado ( ) Adecuado( ) Poco adecuado ( ) No
adecuado( ) Noaporta: ()

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Apellidos y nombres: Juarez Huertas, Nemecio Roberto
DNI:17424567 Firma:
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Mg. Pedro Miguel Guzman Asmat

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Encuesta disefiado por Macyori Jiménez Romero,
cuyo proposito es recoger informacion sobre los Juegos Didacticos y la resolucion de
problemas de cantidad, el cual sera aplicado a estudiantes de una institucion educativa de la
provincia de San Ignacio, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y

acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE SAN IGNACIO- 2022.

Tesis que seré presentada al Programa de Complementacién Pedagdgica de la Universidad
Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el titulo de Licenciado en Educacién

Secundaria.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que

responda al instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia y

congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.

® L;&l/ P
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde que, segun su criterio, si cumple o

no cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N° de Coherenci
Variable Dimensiones Indicadores (tern a
Si No
e Fomenta habilidades
Juegosde | 4 Fomenta la creatividad
Memoria 1 o Ejercita la memoria S X
e Capacidad de atencion
Juegos e Capacidad intelectual
Didéacticos e Aumenta su motivacion
e Tiene ganas de aprender
Juegos de . -
rompecabezas | ® Estlrr_lqla habilidades 5 X
cognitivas
e Estimula funciones légicas
e Crea mapas conceptuales
e Desarrolla la l6gica
Juegosde | o Desarrolla su reflexion
Adivinanzas e Eleva su aprendizaje 5 X
e Habilidades de desarrollo
e Toma de decisiones
Resolucién e Transforma expresiones
de numéricas
problemas Traduce | | pojaciona los datos
cantidades a
de expresiones | ® Plantea problemas 5 X
cantidad numéricas | ¢ Evalta el resultado
e Cumple las  condiciones
iniciales del problema.
e Comprende los datos
encontrados
Comunicasu | ® Representa los datos
comprension | encontrados
sobre los ¢ Relaciona los datos 5 X
namerosylas | e Lee sus  representaciones
operaciones numéricas
o lee informacion con
contenidos numéricos
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Usa estrategias

y
procedimientos

una

e Selecciona estrategias.
e Crea
estrategias
de estimacion y ® Crea procedimientos de calculo
célculo e Compara cantidades
e Emplea diversos recursos

variedad de

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LOS JUEGOS DIDACTICOS

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

VALORACION

NO

PREGUNTAS
ITEMS

MA | BA

A

PA | NA

OBSERVACIONES

D1: Juegos de Memoria

Con el uso de los juegos
didacticos presentados en las
experiencias de aprendizaje
crees que mejoras tu
aprendizaje

Fomentas la  creatividad
utilizando juegos didéacticos.

Ejercitas la memoria en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje, junto con tus
amigos.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje
demuestras tu capacidad de
atencion.

Demuestras  tu  capacidad
intelectual en el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje.

D2: Juegos de Rompecabezas
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Aumentas tu motivacion en el
g |desarrollo de las experiencias | x
de aprendizaje.

Demuestras ganas de aprender
7 |en el desarrollo de las| X
experiencias de aprendizaje

El uso de juegos didacticos
estimula  tus  habilidades
g | cognitivas en el desarrollo de | x
las experiencias de
aprendizajes.

El uso de juegos didacticos
estimula funciones ldgicas en el
desarrollo de sus experiencias
de aprendizaje.

Desarrollas mapas conceptuales
10 | durante el uso de estrategias | X
ludicas.

D3: Juegos de Adivinanzas

Desarrollas tus reflexiones
11 | durante el desarrollo de las X
experiencias de aprendizajes.

Elevas tu aprendizaje con el uso
de estrategias didacticas en el
12 o X
desarrollo de las experiencias

de aprendizaje

Demuestras tus habilidades de
13 desarr.ollo. durante. . las X
experiencias de aprendizaje.

Durante el desarrollo de las
14 | experiencias de aprendizaje | X
realizas la toma de decisiones.

Aprendes de manera
cooperativa durante el
15 L X
desarrollo de las experiencias

de aprendizaje.

Total:

Fecha: 21/10/2022
Evaluado por: Pedro Miguel Guzman Asmat
D.N.l.: 19322285

Firma: /@
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Pedro Miguel Guzman Asmat, con Documento Nacional de Identidad N.° 19322285,

de profesion docente, grado académico Magister en Educacion con mencion en Docencia y

Gestion universitaria, con codigo de colegiatura N°0919322285, labor que ejerzo

actualmente como docente.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento denominado Cuestionario, cuyo proposito fue medir los Juegos Didacticos, a

efectos de su aplicacidn a estudiantes de la provincia de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion
negativa
MA (3) BA (2)| A (1) PA | NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( X)) Bastante adecuado (

PA=Poco adecuado ()

) A= Adecuado (

No adecuado ( )

No aporta: (

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Apellidos y nombres: Pedro Miguel Guzman Asmat

DNI: 0919322285

Firma:
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

PREGUNTAS

VALORACION

OBSERVA
CIONES

NO

ITEMS

D1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

MA

BA A | PANA

Logras transformar  expresiones
numericas durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Relacionas los datos en el desarrollo
de las experiencias de aprendizaje.

Logras plantean problemas y buscar
una solucién.

Evallas el resultado de los problemas
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje cumples
con las condiciones iniciales del
problema.

D2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Comprendes los datos encontrados y
lo demuestran durante el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje

Representas los datos encontrados

Relacionas los datos encontrados

Logras leer sus representaciones
numericas

10

Logras leer informacion  con
contenidos numeéricos
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D3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Reconoces las estrategias que te
11 | ayudaran en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Seleccionas la mejor estrategia
12 | durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Eres capaz de crear procedimientos de

13 | .,
calculo

Eres capaz de comparar cantidades
14 | durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Eres capaz de emplear diversos
15 | recursos en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Total 36

Fecha: 21/10/2022
Apellidos y nombres: Pedro Miguel Guzman Asmat
DNI: 0919322285

Firma: /d
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Pedro Miguel Guzman Asmat, con Documento Nacional de Identidad N.° 19322285,

de profesion docente, grado académico Magister en Educacion con mencion en Docencia y

Gestion universitaria, con cédigo de colegiatura N°0919322285, labor que ejerzo

actualmente como docente.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento denominado Cuestionario, cuyo propdsito fue recoger informacion acerca de

la Resolucion de problemas de cantidad, a efectos de su aplicacion a estudiantes de una

institucién educativa s de la provincia de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA@®3) [BAQ) [AQ) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado ( )  Adecuado ( )
adecuado( ) Noaporta: ()

Poco adecuado ( ) No

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Apellidos y nombres: Pedro Miguel Guzman Asmat
DNI: 0919322285
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Mg. Maribel Chinchay Chavez

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Encuesta disefiado por Macyori Jiménez Romero,
cuyo proposito es recoger informacion sobre los Juegos Didacticos y la resolucion de
problemas de cantidad, el cual sera aplicado a estudiantes de una institucion educativa de la
provincia de San Ignacio, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y

acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE SAN IGNACIO- 2022.

Tesis que seré presentada al Programa de Complementacién Pedagdgica de la Universidad
Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el titulo de Licenciado en Educacién

Secundaria.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que

responda al instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia y

congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.
2 | P )
@l %& .
\t .
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde que, segun su criterio, si cumple o

no cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N° de Coherenci
Variable Dimensiones Indicadores (tern a
Si No
e Fomenta habilidades
Juegosde | 4 Fomenta la creatividad
Memoria 1 o Ejercita la memoria S X
e Capacidad de atencion
Juegos e Capacidad intelectual
Didéacticos e Aumenta su motivacion
e Tiene ganas de aprender
Juegos de . -
rompecabezas | ® Estlrr_lqla habilidades 5 X
cognitivas
e Estimula funciones légicas
e Crea mapas conceptuales
e Desarrolla la l6gica
Juegosde | o Desarrolla su reflexion
Adivinanzas e Eleva su aprendizaje 5 X
e Habilidades de desarrollo
e Toma de decisiones
Resolucién e Transforma expresiones
de numéricas
problemas Traduce | | pojaciona los datos
cantidades a
de expresiones | ® Plantea problemas 5 X
cantidad numéricas | ¢ Evalta el resultado
e Cumple las  condiciones
iniciales del problema.
e Comprende los datos
encontrados
Comunicasu | ® Representa los datos
comprension | encontrados
sobre los ¢ Relaciona los datos 5 X
namerosylas | e Lee sus  representaciones
operaciones numéricas
o lee informacion con
contenidos numéricos
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Usa estrategias

y
procedimientos

una

e Selecciona estrategias.
e Crea
estrategias
de estimacion y ® Crea procedimientos de calculo
célculo e Compara cantidades
e Emplea diversos recursos

variedad de

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LOS JUEGOS DIDACTICOS

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

VALORACION

NO

PREGUNTAS
ITEMS

MA | BA

A

PA | NA

OBSERVACIONES

D1: Juegos de Memoria

Con el uso de los juegos
didacticos presentados en las
experiencias de aprendizaje
crees que mejoras tu
aprendizaje

Fomentas la  creatividad
utilizando juegos didéacticos.

Ejercitas la memoria en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje, junto con tus
amigos.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje
demuestras tu capacidad de
atencion.

Demuestras  tu  capacidad
intelectual en el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje.

D2: Juegos de Rompecabezas
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Aumentas tu motivacion en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje.

Demuestras ganas de aprender
en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

El uso de juegos didacticos
estimula  tus  habilidades
cognitivas en el desarrollo de
las experiencias de
aprendizajes.

El uso de juegos didacticos
estimula funciones ldgicas en el
desarrollo de sus experiencias
de aprendizaje.

10

Desarrollas mapas conceptuales
durante el uso de estrategias
ludicas.

D3: Juegos de Adivinanzas

11

Desarrollas tus reflexiones
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizajes.

12

Elevas tu aprendizaje con el uso
de estrategias didacticas en el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje

13

Demuestras tus habilidades de
desarrollo durante las
experiencias de aprendizaje.

14

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje
realizas la toma de decisiones.

15

Aprendes de manera
cooperativa durante el
desarrollo de las experiencias
de aprendizaje.

Total:

Evaluado por: Maribel Chinchay Chavez

D.N.I.:

16793047
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maribel Chinchay Chavez, con Documento Nacional de Identidad N.° 16793047, de
profesion docente, grado académico Magister en Educacion con mencion en Docencia y
Gestion universitaria, con codigo de colegiatura N°0916793047, labor que ejerzo

actualmente como docente.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento denominado Cuestionario, cuyo proposito fue medir los Juegos Didacticos, a

efectos de su aplicacion a estudiantes de la provincia de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion
negativa
MA (3) BA (2)| A (1) PA | NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
Muy adecuado ( X)) Bastante adecuado () A= Adecuado ()
PA=Poco adecuado () No adecuado ( ) No aporta: ()

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Evaluado por: Maribel Chinchay Chavez
D.N.I.: 16793047 Firma: j\\_‘)c
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las
siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado /
NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

PREGUNTAS

VALORACION

OBSERVA
CIONES

NO

ITEMS

D1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

MA

BA A | PANA

Logras transformar  expresiones
numericas durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Relacionas los datos en el desarrollo
de las experiencias de aprendizaje.

Logras plantean problemas y buscar
una solucién.

Evallas el resultado de los problemas
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje.

Durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje cumples
con las condiciones iniciales del
problema.

D2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Comprendes los datos encontrados y
lo demuestran durante el desarrollo de
las experiencias de aprendizaje

Representas los datos encontrados

Relacionas los datos encontrados

Logras leer sus representaciones
numericas

10

Logras leer informacion  con
contenidos numeéricos
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D3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

11

Reconoces las estrategias que te
ayudaran en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

12

Seleccionas la mejor estrategia
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

13

Eres capaz de crear procedimientos de
calculo

14

Eres capaz de comparar cantidades
durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

15

Eres capaz de emplear diversos
recursos en el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje

Total

36

Evaluado por: Maribel Chinchay Chavez

D.N.I.:

16793047
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maribel Chinchay Chavez, con Documento Nacional de Identidad N.° 16793047, de

profesion docente, grado académico Magister en Educacion con mencién en Docencia y

Gestion universitaria, con cédigo de colegiatura N°0916793047, labor que ejerzo

actualmente como docente.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento denominado Cuestionario, cuyo propdsito fue recoger informacion acerca de

la Resolucion de problemas de cantidad, a efectos de su aplicacion a estudiantes de una

institucién educativa s de la provincia de San Ignacio.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados

Valoracion positiva

Valoracion negativa

MA@3) [BA(2) A1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado ( ) Adecuado ( ) Poco adecuado ( ) No

adecuado () No aporta: ()

San Ignacio, a los 21 dias del mes de octubre del 2022

Evaluado por: Maribel Chinchay Chavez
D.N.I.: 16793047
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Anexo 9: Matriz de consistencia

VARIABLES

FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIN[I\]EE'\éSIO INDICADORES METODOLOGIA
Problema general Obijetivo General Hipotesis General — _ __
¢Cuadl es la relacion que existe entre | Determinar la relacion que existe Existe una relacion directa entre los Fomenta habilidades. Tipo Descriptivo
los Juegos Didacticos y Resolucion de | entre los Juegos Didacticos y juegos didacticos y resolucién de Fomenta la creatividad. o
Problemas de Cantidad en los | Resolucion de Problemas de | problemas de cantidad en los Juegos de Ejercita la memoria. Disefio
estudiantes de educacion secundaria | Cantidad en los estudiantes de Estudiantes de Educacion Secundaria de memoria Capacidad de atenci6n No experimental,
ituci i i6 i ituci i inci : descriptiva

de Instituciones Educativas de la | Educacion Secundaria de | Instituciones Educativas de la provincia c idad intelectual .
provincia de San Ignacio, Region | Instituciones Educativas de la | de San Ignacio, Region Cajamarca — apacidad intelectual. correlacional de corte
Cajamarca — 20227 provincia de San Ignacio, Region 2022. Aumenta su motivacion. transversal

Cajamarca — 2022. Tiene ganas de aprender. y
Problemas especificos Hipotesis especificas Juegos de Estimula habilidades Poblacmn_ ) )
PEL.- ;(Cual es la relacion que existe Obijetivos especificos HEI: Existe una relacién directa entre Juegos rompecabe cognitivas. La F;Ob'aC(IjOI'] estgrza
entre los Juegos Didacticos y la OEL1.Establecer la relacién que los juegos didacticos y la dimension didacticos zas Estimula funci i contormada por
dimensién Traduce Cantidades a existe entre los Juegos Didacticosy | traduce cantidades a expresiones stimula funciones logicas. | estudiantes de una
Expresiones Numéricas de la | la dimension Traduce Cantidades a | numéricas de la resolucion de Crea mapas conceptuales. institucion educativa de
Resolucion de Problemas de Cantidad | Expresiones Numéricas de la | problemas de cantidad en los la provincia de San
en los estudiantes de Educacion Resolucion de Problemas de | Estudiantes de Educacion Secundaria de Desarrolla la l6gica. Ignacio.
Ezcun(tj_aria G de _ !nséitugiones (égntidgq en los gstudizntgs de ] (Ijnstistuci(ines E_duc;tivfa,s deCIa_ provincia Desarrolla su reflexion. Muestra

ucativas de la provincia de San ucacion ecundaria e | de San Ignacio, Region Cajamarca — o ; .

Ignacio, Region Cajamarca—2022? | Instituciones Educativas de la 2022. gg?&?ﬁagi Elev_a_su aprendizaje. Para realizar dicha
PE2.- ;Cudl es la relacién que existe | provincia de San Ignacio, Region as Habilidades de desarrollo. investigacion, la muestra
entre los Juegos Didacticos y la Cajamarca — 2022. HE2. Existe una relacion directa entre Toma de decisiones. estara conformada por 22
dimension Comunica Su | OE2. Establecer la relacion que | los juegos didacticos y la dimension Aprende  de  manera gstu_dlar)§es de una
Comprension Sobre Los Ndmeros y | existe entre los Juegos Didacticos y | comunica su comprension sobre los cooperativa. Institucion eduga_tlva del
las Operaciones de la Resolucién De | la  dimension  Comunica Su | nimeros y las operaciones de la ared _de _I\/Iatemaﬂca de _Ia
Problemas de Cantidad en los Comprensién Sobre los Nimeros y | resolucion de problemas de cantidad en provincia de San Ignacio.
estudiantes de Educacion Secundaria | Las Operaciones de la Resolucion | los  Estudiantes de  Educacion 2 _ L,
de Instituciones Educativas de la de Problemas de Cantidad en los | Secundaria de Instituciones Educativas Técnicas de recoleccion
provincia de San Ignacio, Region estudiantes de Educacion | de la provincia de San Ignacio, Region de datos
Cajamarca — 2022? Secundaria  de Instituciones | Cajamarca — 2022. La encuesta
PE3.- ;Cudl es la relacion que existe | Educativas de la provincia de San | HE3. Existe una relacion directa entre Dimensiones Indicadores Instrumentos

entre los Juegos Didacticos y la
dimensién  Usa  Estrategias Yy
Procedimientos de Estimacion y
Célculo de la Resolucion de
Problemas de Cantidad en los

Ignacio, Region Cajamarca — 2022.

OEs.
Establecer la relacion que existe
entre los Juegos Didécticos y la

los juegos didacticos y la dimension usa
estrategias 'y  procedimientos  de
estimacion y calculo de la resolucion de
problemas de cantidad en los
Estudiantes de Educacion Secundaria de

Cuestionarios

Meétodos de analisis de
investigacion




estudiantes de Educacion Secundaria
de Instituciones Educativas de la
provincia de San Ignacio, Region
Cajamarca — 2022?

PE4.- ;Cudl es la relacién que existe
entre los Juegos Didacticos y la
dimensién Argumenta Afirmaciones
Sobre las Relaciones Numéricas y las
Operaciones de la Resolucién de
Problemas de Cantidad en los
estudiantes de Educacion Secundaria
de Instituciones Educativas de la
provincia de San Ignacio, Region
Cajamarca — 2022?

dimensién  Usa Estrategias vy
Procedimientos De Estimacion y
Célculo de la Resolucion de
Problemas de Cantidad en los
estudiantes de Educacion
Secundaria de Instituciones
Educativas de la provincia de San
Ignacio, Region Cajamarca — 2022.

Instituciones Educativas de la provincia
de San Ignacio, Region Cajamarca —
2022.

HE4. Existe una relacion directa entre
los juegos didacticos y la dimensién
argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones
de la resolucion de problemas de
cantidad en los Estudiantes de
Educacion Secundaria de Instituciones
Educativas de la provincia de San
Ignacio, Region Cajamarca — 2022.

Resolucién de
problemas de
cantidad

Traduce
cantidade
sa
expresion
es
numérica
S

Comunica
su
comprensi
on sobre
los
nameros y
las
operacione
s

Usa
estrategias

Transforma
numeéricas.
Relaciona los datos.
Plantea problemas.
Evalda el resultado.
Cumple las condiciones
iniciales del problema.

expresiones

Comprende los  datos
encontrados.
Representa  los  datos
encontrados.

Relaciona los datos .

Lee sus representaciones
numéricas.

Lee informacion
contenidos numéricos.

con

Estadistica
descriptiva.




y e Selecciona estrategias.
procedimie| e Crea una variedad de

ntos de estrategias
estimacion | e Crea procedimientos de
y célculo célculo

e Compara cantidades
e Emplea diversos recursos




