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RESUMEN

El presente estudio titulado, uso de dindmicas ladicas en el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz, 2022. Se orient6 con el objetivo de determinar la
relacion entre las dindmicas Iudicas y el aprendizaje de matemaética en los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022.
En cuanto a la investigacion, es basica debido a que no se manipularon variables y es
relacional al observar la relacion entre las variables. La muestra de investigacion consistio
en 40 estudiantes de secundaria en el primer y segundo grado. Se utilizaron cuestionarios de
dinamicas ludicas y aprendizaje de la matematica, los cuales se validaron y sometieron a
fiabilidad. En resumen, p = 0.009, lo cual implica p<0.05 para la prueba de contrastacion de
hipdtesis general. La hipétesis nula es rechazada y se acepta la hipdtesis de
investigacion. Hay una relacion significativa entre la dindmica ludica y el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de una Institucion Educativa publica de Pataz, La Libertad
2022,

Palabras clave:

Dinémicas ltdicas, actividades ludicas, aprendizaje ludico.
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ABSTRACT

The present study, titled "The Use of Playful Dynamics in the Learning of Mathematics in
Secondary Level Students, Pataz, 2022," aimed to determine the relationship between
playful dynamics and the learning of mathematics in first and second-year secondary school
students at an educational institution in Pataz, La Libertad in 2022. As for the research, it is
basic in nature as no variables were manipulated, and it is relational in observing the
relationship between the variables. The research sample consisted of 40 secondary school
students in the first and second grades. Questionnaires on playful dynamics and mathematics
learning were used, which were validated and subjected to reliability testing. In summary, p
= 0.009, which implies p < 0.05 for the hypothesis testing. The null hypothesis is rejected,
and the research hypothesis is accepted. There is a significant relationship between playful
dynamics and the learning of mathematics in students at a public educational institution in
Pataz, La Libertad, 2022.

Keywords:
Playful dynamics, playful activities, playful learning.
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| INTRODUCCION

Nos encontramos en un mundo donde los avances cientificos, tecnoldgicos, asi como
los tipos de comunicacion afectarian las relaciones interpersonales en diferentes espacios
como en el &mbito educativo, los estudiantes de nivel secundaria no reciben una motivacion
divertida al momento de aprender matematica un area catalogada por muchos estudiantes
como aburrida o dificil.

A nivel internacional, segin Caballero-Calderon, (2021) en los ultimos tiempos, se
ha prestado escasa atencion al juego, tanto en entornos familiares como en el ambito
educativo, a pesar de su relevante aporte al desarrollo global del nifio. De hecho, el juego
incide de manera positiva en el desarrollo fisico, motor, cognitivo, emocional, afectivo,
social y moral de los nifios, contribuyendo de manera integral a su crecimiento. Estudios
realizados en instituciones educativas publicas, respecto a las dindmicas ludicas, estas dejan
de ser usadas al entrar al nivel secundaria por muchos motivos, algunos de ellos pueden ser
porque los docentes no estan preparados con la técnicas pedagdgicas o porque creen que en
el nivel secundaria ya no pueden usarse estas, asi dejan de lado estas tendencias de juego
muy en especial, cuando se trata de temas especificos relacionados con las matematicas o
alguna otra ciencia, olvidando las maneras que tiene cada estudiante al aprender.

Segln Séanchez, (2010) los juegos deben corresponderse con los objetivos y
contenidos del programa; el juego debe ser utilizado con una finalidad, deben tener una
funcién clara dentro de la unidad didactica, por ello, se deben utilizar en un momento
determinado, no para acabar la clase si ha sobrado tiempo o0 como actividad de relleno.

De acuerdo con Piaget (1999), mostr6 una relacion entre la realizacion de las etapas
cognitivas y la realizacion de la actividad ludica, desde la etapa infantil, el juego ha ensefiado
implicitamente que, con el tiempo, las actividades se realizan todos los dias. Es una
herramienta de ensefianza efectiva, los estudiantes se dejaran llevar porque no son
conscientes de que estan aprendiendo y formaran una memoria mas tarde para derivar en los
estudiantes a absorber lo que han aprendido inconscientemente.

La Real Academia Espafiola (RAE, 2022) define los juegos como “acciones y efectos
que se juegan para entretener”. La vision del juego como aspecto expresado en el presente
trabajo se acerca mas al concepto de juego, que es “el placer de hacer algo por
entretenimiento, diversion o desarrollo”. habilidad. “Al desarrollar ciertas competencias,
adopta un enfoque defendido por muchos educadores e investigadores que, a pesar de sus

innumerables variaciones, aporta naturalidad y simplicidad al aprendizaje y, por lo tanto, se
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utiliza dentro y fuera del aula. Sera muy positivo. Esta espontaneidad proviene de la
experiencia previa del estudiante en el uso del juego al momento de crear el juego e
interpretarlo como algo divertido y/o relajante.

Por otro lado diremos que el juego en el aula es una actividad que se ejecuta
libremente, en un tiempo y lugar establecido, segun unas reglas perfectamente validas, y
aunque deben ser libremente aceptada, tiene un fin y va acompafada de emociones, para
Kamii y DeVries (1981), citado en Edo et al., (2008) esta tension y diversion puede despertar
el deseo de continuar las actividades felizmente, sin darse cuenta de que se puede aprender
algo muy importante, se adquieren conocimientos I6gico matematicos recibidos a traves de
la reflexion abstracta adquirida, una vez construida no se olvida. Por eso nos divertimos méas
recordando momentos divertidos y emocionantes que momentos dificiles como sesiones de
aprendizaje de patrones sin la dinamica del juego.

Si apreciamos las matematicas en la educacion. En esta segunda fase, seguimos
creyendo que la globalizacion en estas regiones es importante. El desarrollo del pensamiento
cientifico y matematico es muy importante para los estudiantes, porque favorece a los
estudiantes a dar resolucion a problemas del dia a dia, por lo que es valido aplicar todo tipo
de conocimiento para favorecer la ensefianza, énfasis en presentar juegos a las personas
como solucién de problemas, ya que tienen caracteristicas muy similares (generalmente
cuando se juega comienza con una introduccion e instruccidn sobre una serie de reglas a
seguir; para dominar mas el juego, las técnicas y estrategias aprendidas, si se aplican
correctamente, conduciran al éxito como en el caso de resolver un problema matematico
cualquiera).

Asi también Galera y Reyes, (2015) mencionan que la ensefianza de las ciencias se
debe abordar con una infinidad de estrategias muy variadas para acercarla a mas estudiantes
y asi obtener un mayor aprovechamiento del aprendizaje. Para conseguir esto, es de
considerable utilidad aun en el nivel secundaria los recursos como dinamicas vivenciales,
que pueden ser juegos, enigmas, juegos virtuales que tienen un significante componente
ludico hoy en las nuevas generaciones que interacttan con la virtualidad. En una institucién
educativa de Pataz, La Libertad en el afio 2023, se promueve desarrollar con los estudiantes
de primer y segundo grado de secundaria, dindmicas ludicas, mediante las sesiones de
aprendizaje con un fin de adherir mejor los conocimientos matematicos en los estudiantes,
esta estrategia utilizada mayormente en etapas de educacién béasica en el Pert, como nivel

inicial y nivel primaria propiamente dicho, ha sido muy utilizado pero existe poca
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informacién acerca de la relacién que pueda existir entre el uso dindmicas ludicas y el
aprendizaje de la matematica en el nivel secundaria.

Por lo tanto, la formulacién del problema general quedaria expresada de la siguiente
manera ¢Cudl es la relacion entre el uso de dindmicas ludicas en el aprendizaje de
matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad, 2022?, mientras que los problemas especificos quedarian
expresadas de la siguiente manera: ¢Cual es la relacion entre el uso de dinamicas ladicas y
el aprendizaje en resolucion de problemas en los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022?, ;Cual es la relacion
entre el uso de dindmicas ltdicas y el aprendizaje de bases tedricas matematicas, en los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La
Libertad, 2022?, ¢Cual es la relacion entre el uso de juegos individuales y el aprendizaje de
matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad, 2022?, ;Cual es la relacion entre el uso de juegos grupales
y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de
una instituciéon educativa de Pataz, La Libertad, 2022?, ;Cual es relacion entre el uso de
juegos virtuales y el aprendizaje de matemaética en los estudiantes de primer y segundo afio
de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022?.

La presente investigacion, estd fundamentada en la conveniencia y la utilidad del
estudio, segun Hernandez y Mendoza, (2018), los aspectos que le otorgan la consistencia a
la justificacion son:

Este trabajo de investigacion se justifica por su contribucion al &mbito de dindmicas
ludicas y aprendizaje matematico, al demostrar la relacion entre las variables de estudio.

La investigacion cita a varios autores para desarrollar y explicar el tema, estas teorias
ayudan a entender el problema que la poblacion académica y particularmente los estudiantes
de nuestra region estan experimentando actualmente; estas teorias son confiables para
cualquier investigador en busca de estudios veraces.

La justificacion practica queda justificada por cuanto la investigacién muestra que
las dindmicas ludicas pueden ser utilizadas en la educacién secundaria para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. EI uso de dindmicas ladicas mejora el aprendizaje de
matematicas y las interacciones entre maestros y estudiantes.

Esta investigacion se justifica metodolégicamente por el uso de técnicas como

cuestionarios y procesamiento de datos para lograr los objetivos del estudio. La hipétesis se
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probd mediante el programa SPSS y el coeficiente de correlacidén de Spearman. Se determiné
una relacién entre el uso de dinamicas lGdicas y el aprendizaje de las matematicas,
convirtiéndola en una estrategia esencial para la educacion en el Peru. Los resultados de esta
investigacion se basan en técnicas validas y confiables aplicables en cualquier ambito
academico o profesional.

En el dmbito social, esta investigacion describe juegos y técnicas para mejorar el
aprendizaje de matematicas en estudiantes de nivel secundaria y establece la relacion entre
estas dinamicas ladicas y el aprendizaje, beneficiando a estudiantes y docentes.

Para ello se planted el siguiente objetivo general: determinar la relacion entre el uso
de dinamicas ltdicas en el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo
afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022. Los cuales serén
demostrados a través de los siguientes objetivos especificos: determinar la relacion entre el
uso de dindmicas ludica y el aprendizaje en resolucién de problemas en los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022;
determinar la relacion entre el uso de dinamicas Iddicas y el aprendizaje de bases teoricas
matematicas, en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad, 2022; determinar la relacion entre el uso de juegos
individuales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; determinar la relacion
entre el uso de juegos grupales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad. 2022;
determinar la relacion entre el uso de juegos virtuales y el aprendizaje de matematica en los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La
Libertad, 2022.

Es asi como se propuso enunciar la siguiente hipotesis general: existe relacion entre
el uso de las dinamicas ldicas en el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022 y la
hipétesis nula o hipétesis de trabajo quedaria expresada de la siguiente manera: No existe
relacién entre dinamicas ludicas en el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; y las
siguientes hipdtesis especificas: existe relacion entre dinamicas ludicas y el aprendizaje en
resolucion de problemas en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una

institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; existe relacion entre dindmicas ludicas y
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el aprendizaje de bases tedricas matematicas en los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; existe relacion entre los
juegos individuales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo
afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; existe relacion
entre los juegos grupales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y
segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022; existe
relacién entre los juegos virtuales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer
y segundo afo de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad, 2022.

En cuanto a los antecedentes del estudio en el &mbito internacional, se selecciond el
estudio realizado por Ayala, (2018) quien sustento el estudio: “efectividad de las actividades
ludicas para la ensefianza de la matematica y su relacion con la motivacion hacia el
aprendizaje de la matematica” Guatemala. Se tuvo por objetivo determinar las diferencias
en la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de las matematicas antes y después del
desarrollo de un programa de actividades ludicas para la ensefianza de la matematica. Disefio
cuasi experimental y al utilizar la t-Student para determinar la significancia de la diferencia
de las medias, se pudo comprobar un incremento en la motivacién hacia la matematica ya
que las actividades ludicas despiertan en el estudiante el interés por el aprendizaje de esta
ciencia; a su vez activan sus conocimientos previos, le ayudan en la toma de decisiones y
facilitan el aprendizaje significativo. Se evidencid que, al implementar actividades ludicas
como estrategias educativas, el estudiante despierta su motivacion y curiosidad hacia la
matematica, su nivel de concentracion aumenta y reduce su nivel de ansiedad, al producir
efectos positivos.

Tigrero (2021) realiza otro estudio internacional en su Tesis "la ladica y las
herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de la matematica de la unidad educativa
“salinas siglo XXI, afio 2021, Ecuador". Objetivo: Evaluar el impacto del uso de
herramientas tecnoldgicas como estrategia lidica en el aprendizaje de matematicas de
estudiantes en una Institucion Educativa. Se efectud un estudio descriptivo y documentado
en una muestra de 24 estudiantes de edades entre 7 y 8 afios. Se comprobaron los beneficios
de las estrategias tecnoldgicas ludicas mediante su experiencia. Tras implementar técnicas,
se identificaron factores que afectan aprendizaje de matematicas y la importancia de innovar

procesos educativos acordes a las necesidades de nifios en la era digital.
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También en el &mbito internacional tenemos a Chango, (2021) quien en su tesis:
“actividades ludicas para el fortalecimiento del razonamiento matematico en los estudiantes
de noveno grado, Ecuador”. Cuyo objetivo fue aplicar actividades ludicas para el
fortalecimiento del razonamiento matematico en los estudiantes de noveno afio. De enfoque
cualitativo y cuantitativo con disefio cuasi experimental, de corte transversal, descriptivo,
explicativo. Con una poblacion de 70 estudiantes, divididos en dos grupos. Cuyos resultados
determinaron que el docente rara vez en un 48% relaciona el conocimiento previo a través
de juegos matematico.

Otro estudio internacional tomado en cuenta fue el de Villacis, (2020) “la ludica y el
aprendizaje en las matemaéticas en los Estudiantes de cuarto grado paralelo “a” de la unidad
Educativa “Pedro Fermin Cevallos” de la ciudad de Ambato, Ecuador”. Cuyo objetivo fue
determinar la incidencia de la ladica, en el aprendizaje de la matematica, la misma que se
pudo alcanzar a través del estudio en el lugar de los hechos, buscando la manera de contribuir
con el aprendizaje de los nifios y motivarlos a adquirir nuevos conocimientos. La
investigacion cuenta con un enfoque mixto porgue la informacion obtenida permitié analizar
e interpretar de forma cuantitativa y cualitativa. La poblacion considerada fue de 150
estudiantes y cuatro docentes que pertenecen al cuarto grado de Educacion General Basica.
se logro determinar que los docentes no utilizan la ludica como una estrategia que facilite el
aprendizaje de las matematicas.

En cuanto al &mbito nacional se selecciono al estudio de Palomino y Ramos, (2018)
quienes desarrollaron el estudio: “estrategias ludicas en el aprendizaje de la matematica en
las estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la institucion educativa
emblematica Santa Ana de la provincia de chincha”. En su investigacion planteo el objetivo,
disefiar estrategias ludicas para elevar el aprendizaje de la Matematica, y asi contribuir a
mejorar el rendimiento académico de las estudiantes. Una muestra de 112 estudiantes. El
instrumento empleado en la recoleccion de la informacion fue una evaluacion de entrada
aplicada a las estudiantes de las secciones A, B, Cy D en el area de Matematica. Se concluy6
que los docentes deben de utilizar distintas estrategas de ensefianza como como la estrategia
ludica para potenciar el aprendizaje de la Matematica de las estudiantes del primer grado de
educacion secundaria. Asi también que la estrategia ludica ha permitido que las estudiantes
se interesen cada vez mas en el area de Matematica, porque permite resolver problemas,
analizar la informacion, hacer uso de un pensamiento reflexivo, para aplicarlo en la vida

diaria.
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Otra investigacion destacada es la de Garcia, (2020), donde abordé: “Gamificacién
y habilidades matematicas en estudiantes de 6to grado de la I.E. 2071 César vallejo, Los
Olivos 2019”. El estudio busco vincular la Gamificacion y las habilidades matematicas en
alumnos de sexto grado en el centro educativo 2071 César Vallejo, distrito Los Olivos
2019. Investigacion béasica, enfoque numérico. Tiene una poblacion de 116 estudiantes de
sexto grado. Se tuvo como resultado que la Gamificacion esta estadisticamente relacionada
con las competencias matematicas en estudiantes de 6to grado de la I.E. N° 2071 César
Vallejo, Los Olivos, 2019. (r=0,249; p = 0,017 < 0,05); existe significacion estadistica entre
la dindmica de Gamificacion y las competencias matematicas (r = 0,287; p = 0,006 < 0,01);
existe significacion estadistica entre la mecanica de gamificacién y las competencias
matematicas (r = 0,308; p = 0,003 < 0,01); Existe significacion estadistica entre los
componentes de Gamificacion y las competencias matematicas (r = 0,201; p = 0,045 <0,05).

También se selecciono el estudio de Torres, (2018) quien desarrollé su estudio
“Estrategias Ludicas para Mejorar el Aprendizaje de la Matematica en los Estudiantes del
Segundo Grado del Nivel Primaria de la Institucion Educativa N° 50580 — Urubamba”. Cuyo
objetivo fue evaluar la estrategia ludica como una estrategia didactica para el mejoramiento
de las competencias en las matematicas con alumnos del segundo grado del nivel primario
de la Institucion Educativa N° 50580-Urubamba. Fue una investigacion participativa y un
disefio de campo preexperimental aplicando una prueba de pre-prueba y post-prueba al grupo
de estudiantes seleccionados a una poblacion de 21 estudiantes. Como conclusion se tiene
que los ejercicios expuestos con las estrategias ludicas fueron solucionados por los
estudiantes de manera satisfactoria, con interés y sin grado de dificultad, lo que indica que
es una estrategia significativa y que contribuye a generar las competencias requeridas de
manera eficaz. Recomendando a los docentes aplicar actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje.

El estudio de Anapan et al., (2019) se centré en el uso de juegos didacticos en el
aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer grado de Educacion Primaria en la
Institucion Educativa San José y el Redentor. Los juegos didacticos influyen en el
aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer grado de la Institucién Educativa San
José y el Redentor de La Victoria. La investigacion es cuantitativa debido a su
mensurabilidad. Participan 22 estudiantes del tercer grado de primaria. El disefio empleado

es cuasi-experimental con control y experimental. La muestra es de 11 estudiantes en ambos
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grupos. Los juegos didacticos mejoran el aprendizaje de matematicas en los estudiantes de
tercer grado debido a la alta confiabilidad del coeficiente kr20.

Otro estudio seleccionado fue el de Duefias, (2019) quien desarrollo su estudio
“Actividades ludicas para el aprendizaje de la matematica en el primer grado de educacion
secundaria, Ayacucho, 2019”. Cuyo objetivo fue determinar la influencia de las actividades
ludicas en la ensefianza aprendizaje del area de matematica en estudiantes del primer grado
nivel secundario de la Instituciéon Educativa Publica “Santa Rosa” Cangallo-Ayacucho. La
investigacion desarrollada es de tipo experimental y el disefio de investigacion es el pre
experimental. Los resultados obtenidos mediante el estadigrafo Wilcoxon, nos muestra que
las actividades ludicas influyen de manera significativa en el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes del primer grado nivel secundaria de la Institucion Educativa
Publica “Santa Rosa” Cangallo -Ayacucho 2019 (p=0,000<0,05).

El estudio seleccionado fue el de Chafloque (2020) sobre los juegos pedagdgicos
virtuales y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de séptimo grado del Colegio
Innova Schools 2020. Su proposito fue vincular los juegos pedagdgicos virtuales con el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova
Schools. La investigacion fue de tipo basica y correlacional, utilizando un enfoque
cuantitativo. La muestra consistio en 67 estudiantes de séptimo grado A, B, C, seleccionados
de una poblacién de 80 estudiantes. Los juegos pedagdgicos virtuales estan relacionados con
el aprendizaje de las matematicas, segun los resultados obtenidos. La relacién entre la
aplicacion de juegos pedagogicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas es directa y
significativa, con un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.644.

En cuanto al ambito local se selecciond el estudio de Valverde, (2021) quien
desarrollo el siguiente estudio: “El juego ludico, en alumnos de ler afio de secundaria de
zona rural”. Cuyo objetivo fue conocer el desarrollo de los juegos ludicos en aprendizajes
de nuevos contenidos en el area de matematica, cuyo nivel de comprension se ve limitado
por diversos factores socioeconémicos que presentan las instituciones educativas de zona
rural. La investigacion realizada es descriptiva, se fundamenta en el desarrollo de la
adquisicion del pensamiento critico. Se concluye que el uso del material didactico,
complementado con el juego ludico; ha sido indispensable para el proceso de interaccion,
aprendizaje autonomo y la motivacion del alumno, permitiendo que la actividad sea mas

significativa y placentera. El juego lidico es de vital importancia y debe estar presente en
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las sesiones de aprendizaje, sirviendo como una alternativa para ensefiar de manera
significativa.

Otra investigacion seleccionada del ambito local fue la de Amaya y Delgado, (2021)
quienes desarrollaron el siguiente estudio: “programa de actividades ludicas en la
competencia resuelve problemas de cantidad del 4rea de matematica”. Cuyo objetivo fue
determinar la influencia del programa de actividades lidicas en la competencia resuelve
problemas de cantidad del area de matematica en los estudiantes del aula de cinco afios de
la Institucion Educativa de Accion Conjunta “Una Sonrisa de Amor”. De tipo investigacion
aplicada. Se tuvo una muestra de 20 estudiantes a las cuales se aplico la técnica de la
observacion sistematica y una lista de cotejo. Llegando a la conclusion que las estrategias
ludicas ayudaron significativamente a la competencia resuelve problemas de cantidad.

También se selecciono el estudio de Araujo y Cueva, (2018) quienes desarrollaron
el estudio: “uso de la matematica ludica como recurso didéctico para desarrollar la habilidad
de clasificacion en estudiantes de educacion inicial”. Cuyo objetivo fue determinar el nivel
del uso de la matematica ludica como recurso didactico, en el desarrollo de la habilidad de
clasificacion en los estudiantes de cinco afios de Educacion inicial de la Institucion Educativa
N° 1777 “Divino Redentor”, de la provincia de Trujillo, region la Libertad. El tipo de
investigacion fue experimental, nivel explicativo. Se trabajé con una muestra de 18 nifios de
una poblacion de 30 estudiantes. Se concluye que un buen nivel del uso de la matematica
ludica tendrd como consecuencia un satisfactorio desarrollo de la habilidad de clasificacion.

Finalmente, se seleccion6 el estudio de Caballero, (2022) quien desarrollé el estudio
de: “actividades ludicas para el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de educacion
basica regular”. Cuyo objetivo fue describir como las actividades ladicas mejoran el
aprendizaje de matematica en los estudiantes de la educacién basica regular. La poblacion
estuvo conformada 66 manuscritos, de los cuales se tomo una muestra de 18. Los resultados
muestran como a través de las actividades ludicas los estudiantes logran aprender
matematica de manera significativa pariendo desde su entorno mas cercano favoreciendo la
resolucion de problemas de su vida cotidiana.

Ahora abordaremos la teoria base que da sustento a nuestra investigacion para ello
se ha considerado trabajar las dos variable de estudio:

En cuanto a la variable dindmicas ludicas, segun Sanchez, (2010), se considera a la

dindmica un instrumento que mantiene el ritmo rutinario de la sesion de clases y que no

22



tenga altibajos que afecten la concentracion de los estudiantes en su acto de aprender o al
docente en su labor de ensefiar.

El autor nos resalta lo que es importante dirigir bien la dinamica grupal para que sea
motivadora y permita el desarrollo de aprendizajes dificiles de obtener de otra manera. Sin
embargo, a menudo, estas dinamicas se confunden con actividades de entretenimiento sin
valor curricular. Esa dinamica solo sigue siendo placentera.

Afirma que el juego promueve la confianza y autonomia en los nifios, contribuyendo
a su formacion y desarrollo de personalidad. Por eso es importante en esta etapa que el juego
genere diversion y se utilice como metodologia pedagdgica para lograr aprendizajes en los
estudiantes, también se afirma que el juego puede relajar y motivar a los nifios, asi como
estimular sus habilidades cognitivas, incluyendo deduccion, inferencia, formulacion de
hipdtesis y memorizacion.

Las ventajas de los juegos educativos. Segun Achavar, (2019) los juegos educativos
benefician el desarrollo cognitivo y emocional, fomentan la creatividad y la imaginacion,
promueven la alfabetizacion temprana, desarrollan habilidades sociales y de comunicacion,
mejoran la atencién y la concentracion, y ofrecen un ambiente de aprendizaje seguro.

Por lo tanto este autor nos habla sobre los beneficios educativos del juego y su
potencial de aprendizaje constante para los nifios. También nos dice que el juego puede ser
visto como un espacio cultural, una actividad y una fuente de aprendizaje, mas alla de ser
simplemente entretenimiento o una herramienta pedagogica. El juego fomenta la creatividad
y la imaginacién y debe ser permitido y legitimado sin intencién.

En cuanto a los juego didacticos, todos los investigadores destacan su importancia
en el en el aprendizaje de la matematica. Aristizabal et al., (2016) valora la implementacion
de los distintos juegos estratégicos desarrollados en las matematicas ya que estos fomentan
en los alumnos, situaciones de integracion, interaccion, liderazgo, debate y creacion de
tacticas para resolver los problemas o desafios planteados, también facilitan el aprendizaje
y lo mejoran permanente, ofreciendo una vivencia auténtica. Aumenta la actividad de los
estudiantes (Ricce M. y Ricce R, 2021).

Por otro lado, (Garcia, 2013 como se cit0 en Zapata y Zarate, 2019) se afirma que el
motivo mas importante de los entretenimientos educativos es el entrenamiento de estudiantes
para decidir ante las dificultades que se descubren a lo largo de nuestra existencia, asegurar
el acceso a la accion colectiva y analizando organizaciones estudiantiles y asistencia. Tomar

el conocimiento tedrico de diferentes temas basados en al lograr una mayor satisfaccién, en
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el aprendizaje creativo, esta capacidad promueve la excelencia en el personal, intelectual y
social. (pp. 8-10).

Piaget afirma que el juego es una forma especial de la inteligencia infantil durante su
proceso de adaptacion a la realidad. Los juegos motivan al estudiante, aclaran conceptos y
procesos dificiles, y facilitan el aprendizaje social e integracion de capacidades. Los juegos
son flexibles, satisfacen mdultiples objetivos educativos y son activos vy
participativos (Calderon y Callejas, 2020).

Tipos de dinamicas ludicas. De acuerdo con (Garcia, 2013 como se citd en Zapata y
Zarate, 2019), la dinamica grupal es una actividad que, aparte de generar diversion, sirven
para la ensefianza a personas de todas las edades.

Entre los principales tipos de dindmicas grupales que existen, se da a conocer las
siguientes:

Dinamicas de presentacion, son aquellas dinamicas mas usadas que consiste en que
cada uno de los participantes se presentan inicialmente, los unos a los otros. De esta manera
se rompe el hielo entre integrantes que no se relacionan de manera continua o incluso,
algunos no se conocen.

Dinamicas de resolucion de conflictos, estas dindmicas se usan para conciliar
situaciones desagradables o problemaéticas al interior del grupo. Mayormente se usan en el
entorno de trabajo, por ejemplo, en una empresa. Su utilidad radica porque al practicar esta
dindmica se ponen de manifiesto diversas técnicas, en donde se comienza a tomar iniciativas,
en la conduccidén de un determinado grupo, pese a que haya sucedido alguna situacién que
haya afectado las relaciones entre los integrantes.

Dinamicas de comunicacion, estas tienen como finalidad la mejora de la habilidad
comunicativa entre cada uno de los integrantes del grupo; considerando que la habilidad
social requiere de eficiente capacidad de comunicacion demostrables; con la realizacion de
estas dinamicas, se trata de generar la escucha activa y también el comunicarse
asertivamente. Ademas, con estas habilidades ltdicas se ilustra a dar a conocer las cosas de
una manera en que el aspecto sentimental de las personas no se vea afectado.

Dinamicas de conocimiento y autoconocimiento, estas son aplicables con la finalidad
de que los integrantes de un grupo se conozcan mejor, pese a que ya se conocen cuando
realizaron la dindmica de presentacion. De la misma manera, el objetivo de esta dindmica es
ahondar respecto a las cualidades y virtudes de las personas con las que interrelacionan

diariamente.

24



Dinamicas de cooperacion y colaboracion, estas dindmicas son consideradas la base
primordial en cualquier contexto en el que se desee impulsar las relaciones entre los
miembros integrantes de un grupo. Estas actividades ludicas potencian y fortalecen el
cooperativismo del grupo, con la finalidad de que todas y todos tengan las mismas
oportunidad de participacion.

Pero, en la realidad, toda actividad recreativa es de cooperacién y ayuda mutua,
siempre y cuando sirvan para generar integracion dentro del grupo.

En cuanto a las dimensiones de las dinamicas ludicas podemos identificar a los
Juegos individuales, que son herramientas indispensables para la ensefianza y aumentan las
aptitudes para la vida diaria. También mejoran el aprendizaje y la inteligencia de los
alumnos.

Juegos grupales, cuyo propdsito principal de las dinamicas grupales es que cada
estudiante se conozca, controle sus emociones y entienda las emociones de los demas,
mejorando asi su autoestima y fomentando los conocimientos matematicos a traves de una
actividad lddica en grupo.

Juegos virtuales, que junto a los videojuegos son cada vez mas populares; la finalidad
de estos juegos se ha expandido en cuanto a edad y aparatos, incluyendo computadoras y
consolas. Los videojuegos han generado cambios notables en los gréficos y la
jugabilidad. En este desarrollo se han creado diversos géneros de videojuegos, incluyendo
juegos educativos y/o académicos.

Segln (Rodriguez 2013 citado por Araujo y Cueva 2018) afirma que Jean Piaget
considera el juego como esencial para el desarrollo de la inteligencia infantil. Afirmando que
esta relacion vincula el crecimiento cognitivo con la evolucion del juego. Piaget describe el
juego como una actividad placentera y desinteresada en la que los nifios buscan divertirse y
relacionarse con otros de su misma etapa. El juego es espontaneo opuesto al trabajo. Jugar
es una actividad mas placentera que Util. Este juego es poco planificado y desorganizado. El
juego calma o soluciona los conflictos. El juego motiva mucho a los nifios, se puede utilizar
en casa o en la escuela para lograr mayor participacion y mejores resultados intelectuales. El
juego es importante segun Piaget, quien establece cuatro etapas de desarrollo con sus propias
caracteristicas.

En cuanto a las teorias que respaldan el uso de las dindmicas ludicas en el aprendizaje
de acuerdo con (Rodriguez 2013 citado por Araujo y Cueva 2018) afirma que Jean Piaget

considera el juego como esencial para el desarrollo de la inteligencia infantil. Afirmando que
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esta relacion vincula el crecimiento cognitivo con la evolucion del juego. Piaget describe el
juego como una actividad placentera y desinteresada en la que los nifios buscan divertirse y
relacionarse con otros de su misma etapa. El juego es espontaneo opuesto al trabajo. Jugar
es una actividad mas placentera que Util. Este juego es poco planificado y desorganizado. El
juego calma o soluciona los conflictos. El juego motiva mucho a los nifios, se puede utilizar
en casa o0 en la escuela para lograr mayor participacion y mejores resultados intelectuales. El
juego es importante segun Piaget, quien establece cuatro etapas de desarrollo con sus propias
caracteristicas (Araujo y Cueva, 2018).

La siguiente variable que abordaremos es el aprendizaje de la matematica. Muchos
estudiantes consideran que las matematicas son una materia desafiante y puede resultar
dificil para los profesores idear métodos de ensefianza eficaces. (Ramirez-Ramirez y Olmos-
Castillo, 2020)

Aprender mateméticas es crucial en una sociedad en constante crecimiento y
desarrollo. La asignatura de matematicas requiere con urgencia un curriculo nuevo para
adaptarse. Los aspectos de la vida diaria son fundamentales en la solucion, pero muchos
estudiantes lo consideran un tema dificil, abstracto y complejo, por lo que a menudo no le
prestan atencidn a ir a diferentes instituciones educativas.

Un obstéculo pedagdgico para la ensefianza de la matematica es debido a problemas
en los métodos de ensefianza y en el aprendizaje del alumno, que son afectados por factores
didacticos, institucionales y cognitivos. La falta de claridad en la relacion teoria-practica
docente produce obstaculos pedagdgicos por errores metodoldgicos, pedagdgicos y
conceptuales (Plaza et al., 2020).

Los estudiantes sienten dudas sobre su capacidad matematica debido a los bajos
resultados y los métodos de ensefianza ineficaces, generando sentimientos de decepcion. por
su culpa.

En este sentido, las creencias sobre la percepcién que los nifios tienen de si mismos
como sujeto de matematicas se encuentran entre las variables mas influyentes sobre el
comportamiento en el aprendizaje y la ensefianza, asi como las creencias asociadas a las
actitudes, actitudes e identidades sociales matematicas.

En cuanto a las dimensiones del aprendizaje de la matematica, hemos considerado a
la dimension: Aprende a resolver problemas. EI Ministerio de Educacion del Pera produce
documentos curriculares en Matematica en los Gltimos afios, con enfoque en la Resolucion

de problemas. Promueve un especial énfasis en resolver problemas del contexto y también
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problemas que tenga significado en la vida diaria y en el &mbito cientifico. El enfoque
Centrado en la Resolucion de Problemas, que consiste en promover formas de ensefianza-
aprendizaje que den respuesta a situaciones problematicas cercanas a la vida real, usando de
manera flexible, estrategias y conocimientos matematicos. Que las actividades que se
presentan a los estudiantes despierten el interés, que reflexionen, busquen argumentos para
validar los resultados (Ministerio de Educacién, 2013)

La dimensién aprende bases teoricas, dentro de la educacion matematica. El
aprendizaje de las bases teoricas de las matematicas es respaldado por varios autores y
enfoques educativos. A continuacién vamos a observar algunos autores y corrientes
pedagogicas que han influido en la comprensién y ensefianza de las bases tedricas de las
matematicas: Jean Piaget: Psicologo suizo conocido por su teoria del desarrollo cognitivo.
Su enfoque se ha utilizado para entender como los nifios construyen su comprensién de
conceptos matematicos a medida que maduran. Lev Vygotsky: Es un psicélogo ruso, el cual
propuso la teoria sociocultural del desarrollo cognitivo. Destaco la importancia del entorno
social y el lenguaje en la adquisicion de conceptos matematicos. Jerome Bruner: Psicélogo
y educador estadounidense que abogd por el aprendizaje por descubrimiento. Su enfoque se
centra en permitir que los estudiantes descubran conceptos matematicos por si mismos, lo
que contribuye a una comprension mas profunda. Howard Gardner: Conocido por la teoria
de las inteligencias multiples. Su trabajo sugiere que las personas pueden tener habilidades
matematicas en formas diversas, y la ensefianza debe adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje. Teoria del Constructivismo: Corriente pedagodgica el cual sostiene que el
conocimiento no se transmite simplemente, sino que se construye activamente en la mente
del estudiante. La matematica se aprende mejor cuando los estudiantes participan
activamente en la resolucion de problemas y la construccidon de su propio conocimiento.
Paulo Freire: Educador brasilefio, es conocido por su enfoque en la pedagogia critica. Su
trabajo destaca la importancia de la educacion liberadora y la conexién entre la teoria y la
practica en la ensefianza de las matematicas. Teoria de la Realidad Matematica: Sostiene que
las matematicas son una construccién humana y que su comprensién se basa en la realidad
del mundo que nos rodea. La teoria aborda como las matematicas tienen aplicaciones
practicas y como los conceptos tedricos se derivan de situaciones del mundo real. Autores
que investigaron el aprendizaje de las matematicas y el comportamiento de los nifios al hacer

actividades matematicas, dejando a un lado las limitaciones (Palomino y Ramos, 2018).
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Il METODOLOGIA
2.1. Enfoque, Tipo

La finalidad de este trabajo de investigacion es observar la relacion entre las
dindmicas ludicas y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacion
secundaria. Conociendo la realidad, se hicieron mejoras educativas.

Como afirma Hernandez, et al. (2000), son estudios descritos que tienen un tipo
basico de correlacidn, que tiene como objetivo describir, caracterizar y comprender las
relaciones entre sus variables

En la metodologia de esta investigacion, se emplearon los métodos necesarios
para llevar a cabo el estudio de forma operativa, los cuales son los siguientes:

El enfoque deductivo facilitd el andlisis de la investigacion de lo general a lo
especifico, lo cual ayudd a comprender mejor las variables de estudio.

Método de mapeo, permitid identificar y describir el desarrollo de las variables
considerando sus dimensiones, generando consistencia tedrica cientifica al estudio.

El método analitico permite analizar las variables por separado y luego determinar
su correlacion para obtener conclusiones cientificamente consistentes.

El método estadistico utiliza el procesamiento de datos mediante estadistica
descriptiva e inferencial, creando tablas y graficos para interpretar la informacion, y
también se verifica la hipdtesis con los estadisticos de comprobacion.

A continuacion presentamos las variables de estudio con sus respectivas
dimensiones:

— Variable 1: Dindmicas Ludicas:

Dimensién 1: Juegos individuales

Dimensién 2: Juegos grupales

Dimension 3: Juegos virtuales

— Variable 2: Aprendizaje de las matematicas
Dimension 1: Aprende a resolver problemas
Dimension 2: Aprende las bases tedricas

2.2. Disefio de investigacion

Descriptivo correlacional y no experimental, porque, ya que un estudios de estas
caracteristicas no se realizara experimento alguno, tampoco se aplicara algun tipo de
tratamiento o programa, por lo que no existira manipulacion de variable (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2000).
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Por lo tanto, esta investigacion que describe la correlacion de dos variables de

estudio: dindmicas lddicas y aprendizaje de la matematica, utilizo como disefio, el

siguiente gréafico:

Siendo:

X: Dinamicas ludicas

/
\

M: Estudiantes de primer y segundo grado de educacién secundaria.

<—>= +—— X

Y: Aprendizaje de la matematica en estudiantes de educacion secundaria.

r: relacion entre las variables

2.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

Segln Carrasco, (2005) la poblacion es objeto de indagacion, es decir, es un

centro de investigacion del cual se recolecta la informacion necesaria mediante el uso

de herramientas de investigacion.

Es por ello, se tomd como la poblacion a los 143 estudiantes de secundaria de

ambos sexos, 78 varones y 65 mujeres que pertenecen a la institucion educativa de Pataz,

La Libertad 2023.

Tabla 1:

Distribucién de los estudiantes de la poblacién de una institucién educativa de Pataz,

La Libertad 2023

Grados Ne° de
. estudiantes
varones mujeres
Primero 11 09 20
Segundo 12 08 20
Tercero 23 19 42
Cuarto 19 15 34
Quinto 13 14 27
TOTAL 78 65 143

Nota. Tomado de la Nomina de matricula de la institucién educativa de Pataz, La Libertad
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Muestra

Con respecto a la muestra de estudio, Carrasco (2005) afirma que esta es un
subgrupo representativo de la poblacién, la misma que es extraida mediante un método;
quienes la conforman poseen caracteristicas comunes con todos los sujetos
pertenecientes a la poblacion.

En la investigacion, la muestra estuvo conformado por los estudiantes del primer
y segundo grado de secundaria, para seleccionar el tamarfio de la muestra se empleo el
muestreo no probabilistico por conveniencia, de acuerdo como se detalla en la siguiente
tabla:
Tabla 2
Distribucion de los estudiantes de la muestra de estudio de una institucion educativa de
Pataz, La Libertad 2023

Grado Sexo Ne° de
estudiantes.

varones mujeres
Primero 11 09 20
Segundo 12 08 20
TOTAL 23 17 40

Nota. Tomado de la Némina de matricula de la institucién educativa de Pataz, La Libertad

Muestreo

Segun Westreicher, (2021) “El muestreo es el proceso mediante el cual se
selecciona un grupo de observaciones que pertenecen a una poblacion. Esto, con el fin
de realizar un estudio estadistico”, que consiste en obtener un juicio o informacion de
un universo, mediante la recopilacién de informacion de una parte de ese universo
denominada muestra, que ha de ser seleccionada por medio de procedimientos técnico-
cientificos que aseguren la representatividad del universo; solo de esa manera se
asegura el resultado cientifico de la investigacion (Mufioz, 2015).

En este estudio, debido a la pequefia poblacion de estudio, utilizaremos una
muestra probable y conveniente que incluyd, una muestra de 40 estudiantes del primer
y segundo afio del nivel secundario, pertenecientes a la poblacion de estudiantes de la

institucién educativa de Pataz, La Libertad.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

2.5.

Técnica de Encuesta

En la investigacion, para el recojo de datos, se utilizé la técnica de la encuesta,
la cual se realiz6 con los estudiantes, a quienes se les aplico ambos instrumentos de
investigacion.

Instrumentos

Cuestionario para medir la variable dindmicas ludicas: instrumento que midié la
variable dinamicas ludicas, esta dimensionado por los juegos individuales, juegos
grupales y juegos virtuales; cuestionario conformado por 28 preguntas.

Cuestionario para medir la variable aprendizaje de la matematica: instrumento
que midid la variable aprendizaje de la matematica esta dimensionado por el aprendizaje
de la resolucion de problemas y el aprendizaje de la bases teoricas; cuestionario
conformado por 28 preguntas.

Técnicas de procesamiento y andlisis de la informacion

El procedimiento fue el siguiente: se inicio con la validacién de los instrumento
de recojo de datos, posteriormente se coordind y se solicité formalmente la autorizacion
del personal directivo de la I.E., dandosele a conocer el prop6sito de la aplicacion del
instrumento, la misma que se le extendio la carta de consentimiento.

Para el procesamiento y analisis de datos se utilizo el Excel y el programa SPSS
en su version 27. La validez de consistencia de los instrumentos se realizé mediante la
prueba de V de Aiken, Donde se pudo evidenciar que el instrumento que mide la variable
dinamicas ladicas obtuvo un valor de 3.37 > 0.60 concluyendo que el instrumento es
valido bajo los criterios de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia. En cuanto al
instrumento que mide la variable aprendizaje de la matematica obtuvo un valor de 3.02
> 0.60 concluyendo que el instrumento es valido bajo los criterios de suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia.

Segun Rodriguez, (2011), “el procesamiento de la informacion surge la
necesidad de hacer una vision en conjunto de todos los materiales procesados, con el fin
de hacer un balance de los datos frente al proyecto que lo origing.”

Asi también se realizo la clasificacion de los datos y posteriormente se realizaron
la prueba de normalidad de los datos para conocer que prueba era la mas idonea de ser
aplicada, asi conociendo que los datos eran paramétricos se utilizd la prueba de r de

Pearson.
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— Enla primera etapa, se realizo la respectiva codificacion y tabulacion (Excel) de los
datos segin Hernandez, et al. (2010). “Una vez recolectados los datos éstos deben de
codificarse las categorias de un item o pregunta requieren codificarse en nimeros,
porque de lo contrario no se efectuaria ningdn analisis, sélo se contaria el nimero de
respuestas en cada categoria”. De esta manera se procesaron de forma ordenada los
datos obtenidos de los instrumentos.

— En la segunda etapa se realizd la estadistica descriptiva, segun Hernandez, et al.
(2010), “la primera tarea es describir los datos, los valores o las puntuaciones
obtenidas para cada variable esto se logra al describir la distribucion de las
puntuaciones o frecuencias de cada variable”

— En la tercera etapa se hizo uso de la estadistica inferencial. Segin Hernandez, et al.
(2010), “la estadistica inferencial se utilizd0 fundamentalmente para dos
procedimientos vinculados: probar hipdtesis y estimar pardmetros” En tal sentido, se
realizé la prueba de hipotesis.

2.6. Aspectos éticos en investigativa

Una vez obtenida la autorizacién por escrito del director de la Institucion
educativa, asi como la autorizacion por escrito de cada uno de los padres o apoderados
de los estudiantes para participar en la aplicacion de los instrumentos.

Los resultados obtenidos fueron facilitados a Institucion educativa para los fines
gue considere oportunos.

Los datos son auténticos y revelan la realidad de la investigacion,
proporcionando consistencia al estudio.

Proteccién de datos y confidencialidad: se preserva el anonimato de los
participantes del estudio al no divulgar sus datos de forma personalizada, sino de manera
generalizada.

La originalidad se asegura al respetar la autoria de las fuentes utilizando las
normas APA.

La investigacion debe seguir las normas legales de la Universidad.
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11l RESULTADOS

Con los resultados organizados luego de la aplicacién de los instrumentos, se elabora
una base de datos en Excel; lo que permite con ayuda de la estadistica descriptiva construir
una serie de tablas de distribucion de frecuencia y graficos en funcién de los objetivos
propuestos al inicio de la presente investigacion, para realizar esta tarea se ha utilizado el
paquete Excel, posteriormente con ayuda de la estadistica inferencial se realiza la prueba de
normalidad de las variables y dimensiones planteadas, asi como la verificacion de hipotesis
con el célculo de medida estadistica Rho de Spearman segun lo ameritan los datos por ser
datos no paramétricos y para realizar el procesamiento estadistico se ha utilizado el software
estadistico SPSS version 27.
Analisis descriptivo

En primer lugar, se realiz6 un andlisis descriptivo de ambas variables y sus

dimensiones:
Tabla 3
Nivel de la variable uso de dinamicas ludicas.
Variable y dimensiones Nivel Rango ni %
Bajo 40-51 13 32.5
Uso de dindmicas ludicas Medio 52 -60.1 15 375
Alto 60.2 - 72 12 30
Dimension juegos individuales en los Baj? 16 e %
aprendizajes Medio 17-20 16 40
Alto 21-26 10 25
Bajo 12-20.3 12 30
Dimensién juegos grupales Medio 20.4-24 17 42.5
Alto 25-28 11 27.5
Bajo 9-143 12 30
Dimension juegos virtuales Medio 14.4-18 17 42.5
Alto 19-21 11 27.5

Nota. Estudiantes de primer y segundo grado de secundaria de la IE de la Paz, La Libertad.

Interpretacion
En el presente cuadro podemos notar que existe un 37,5% de la poblacion de
estudiantes de primero y segundo afio de secundaria que se encuentran en un nivel medio en

cuanto al uso de las dinamicas ludicas, un 32,5% de esa poblacién de estudiantes que se
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encuentran en un nivel bajo en cuanto al uso de las dinamicas ludicas, mientras que un 30%
de los estudiantes que se encuentran en un nivel alto manifiesta usar dindmicas ludicas.

En la tabla se observa que los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria
de la institucién educativa participante percibieron en un nivel alto a la dimension de juegos
individuales en los aprendizajes en un 25%, en un nivel medio un 40% y en un nivel bajo un
35%.

En la tabla se observa que los estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de
la institucion educativas participante percibieron en un nivel alto a la dimension juegos
grupales en el aula de clases en un 27.5%, en un nivel medio un 42.5% y en un nivel bajo un
30%.

En la tabla se observa que los estudiantes del primer y segundo afio secundaria de la
institucién educativa participante percibieron en un nivel alto a la dimension juegos virtuales

en un 27.5%, en un nivel medio un 42.5% y en un nivel bajo un 30%.

Tabla 4
Nivel de la variable aprendizaje de las matematicas.
Variable y dimensiones Nivel Rango ni %
Bajo 35-52 14 35
Aprendizaje de las matematicas Medio 53 -60.7 14 35
Alto 60.8 - 66 12 30
. N Bajo 13-17.3 12 30
Dimension aprende a resolver .
Medio 17.4-20 20 50
problemas
Alto 21-24 8 20
Dimensién Aprende las bases Bajo 21- 34 13 32.5
tedricas Medio 25-40 17 425
Alto 41 - 47 10 25

Nota. Estudiantes de primer y segundo grado de secundaria de la IE de la Paz, La Libertad.

En la tabla se muestran el comportamientos de la variable aprendizaje de las
matematicas. Se considerd tres niveles para cada uno: alto, medio y bajo. Los rangos fueron
obtenidos mediante baremos, considerando la cantidad de items y los puntajes segun escala
tipo Likert. Se observa que el 35% de los encuestados la percibe en un nivel alto y también
con el mismo porcentaje es percibido en un nivel medio, mientras que un 30% la percibio6 en

un nivel bajo.
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En la tabla se observa que los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria
de la institucion educativa participante, los cuales percibieron en un nivel alto a la dimensién
aprende a resolver problemas en un 20%, en un nivel medio un 50% y en un nivel bajo un
30%.

En la tabla se observa que los estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de
la institucion educativas participante percibieron en un nivel alto a la dimension juegos
grupales en el aula de clases en un 25%, en un nivel medio un 42.5% y en un nivel bajo un
32.5%.

Variable dindmicas ludicas.

Cada resultado para la variable dinamicas ludicas se obtuvieron por medio del

analisis estadistico, los graficos a continuacion muestran las preguntas desarrolladas por los

estudiantes en el presente estudio:

Gréfico 1

Juegas frecuentemente algunos juegos individuales.

Siempre

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre la frecuencia de algunos juegos individuales por los
estudiantes del primero y segundo afio de secundaria en la escuela seleccionada se puede
observar que el 48% de los estudiantes manifestd que a veces juega algunos juegos
individuales, 32 % nunca juega juegos individuales y un 20% de ellos manifiesta siempre

jugar juegos individuales.
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Gréfico 2

Encuentras divertido el uso de juegos individuales.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si el estudiante de primero y segundo afio de secundaria
de la escuela seleccionada encuentra divertido el uso de juegos individuales en los
aprendizajes se puede observar que el 65% de los estudiantes manifesté que a veces lo
encuentra divertido el uso de juegos individuales en clase, 23% siempre lo encuentra
divertido el uso de juegos individuales, mientras que s6lo un 12% de ellos manifiesta nunca
parecerle divertido el uso de juegos individuales en clase.
Gréfico 3

Consideras que los juegos individuales son mas adecuados para un tema especifico.

Siempre
33%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dinamicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria considera que los juegos individuales son los mas adecuados para un tema
especifico, se pudo observar que el 37% de los estudiantes manifesto a veces consideran que
los juegos individuales son los més adecuados para un tema especifico de la clase, un 33 %
siempre lo considera adecuado ara un tema especifico de la clases y un 30% de ellos
manifiesta nunca considerar los juegos individuales los méas adecuados para desarrollar un

tema especifico de la clase.

Gréfico 4

Has jugado algunos juegos de manera individual.

Siempre
23%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria han jugado algunos juegos de manera individual en sus sesiones de clase, se pudo
observar que el 42% de los estudiantes manifestd que nunca lo han jugado de manera
individual en sus sesiones de clases, un 35 % a veces lo han jugado en clases, mientras que
un 23% siempre lo han jugado individualmente en clase.
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Gréfico 5
Te gusta tomar la decisidn para jugar de manera individual en la sesion de clase.

Nunca

Siempre
28%

A veces
50%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria les gusta tomar la decision para jugar de manera individual en sus sesiones de
clase, se pudo observar que el 50% de los estudiantes manifestd que a veces les gusta tomar
la decision de jugar de manera individual en sus sesiones de clases, un 28 % siempre les
gusta tomar la decision para jugar de manera individual en sus sesiones de clase, mientras
que un 22% reconoce nunca les gusta tomar la decisién para jugar de manera individual en
sus sesiones de clase.
Grafico 6

Modificas algunos juegos individuales segun tus necesidades.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria si modifican algunos juegos individuales segin sus necesidades en clases, se
pudo observar que el 45% de los estudiantes manifestd a veces modificar los juegos
individuales segln las necesidades en clases, un 35% manifestdé nunca modificar los juegos
en clases, mientras que un 20 % de los docentes manifestaron casi nunca usarlo en sus
sesiones, mientras que un 14% de los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria
reconoce que siempre modifican algunos juegos individuales segun sus necesidades en

clases.

Grafico 7

Te gusta conocer las reglas y la metodologia del juego antes de ponerlo en préctica.

Siempre
45%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria les gusta conocer las reglas y la metodologia del juego antes de ponerlo en
practica, se pudo observar que el 45% de los estudiantes manifestd siempre les gusta conocer
las reglas y la metodologia del juego antes de ponerlo en practica, un 43% manifesté a veces
les gusta conocer las reglas y la metodologia del juego antes de ponerlo en practica, mientras
que un 12% de los docentes manifestaron nunca gustarles conocer las reglas y la metodologia

del juego antes de ponerlo en practica.
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Grafico 8

Tienes interés en conocer nuevos juegos individuales.

Siempre
a45%%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria tienen interés en conocer nuevos juegos individuales en clases, se pudo observar
que el 45% de los estudiantes manifest siempre tienen interés en conocer nuevos juegos
individuales en clases, un 35% manifestd a veces tener interés en conocer nuevos juegos
individuales en clases, mientras que un 20 % nunca tienen interés en conocer nUevos juegos

individuales en clases.

Grafico 9

Te siente comodo y relajado al hacer uso de juegos individuales.

Siempre
25%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria se sienten comodos Y relajados al hacer uso de los juegos individuales en clases,
se pudo observar que el 55% de los estudiantes manifestd a veces sentirse comodos y
relajados al hacer usos de los juegos individuales en clases, un 25% manifestd siempre
sentirse comodos Yy relajados al hacer usos de los juegos individuales en clases, mientras que
un 20% de los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria se sienten coémodos y

relajados al hacer uso de los juegos individuales en clases.

Gréfico 10

Haces uso de diferentes estrategias como grupo para resolver un reto.

Siempre
23%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.
Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
hacen uso de diferentes estrategias como grupo para resolver un reto en clases, se pudo
observar que el 45% de los estudiantes manifestd a veces hacer uso de diferentes estrategias
como grupo para resolver un reto en clase, un 32 % nunca hacer uso de diferentes estrategias
como grupo para resolver un reto en clases, mientras que un 23% de los estudiantes
manifestd siempre hacer uso de diferentes estrategias como grupo para resolver un reto en

clases.
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Gréfico 11
Adquieres e intercambias conocimientos al utilizar los juegos grupales.

Siempre
28%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
adquieren e intercambian conocimientos al utilizar los juegos grupales en clases, se pudo
observar que el 57% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria a veces
adquieren e intercambian conocimientos al utilizar los juegos grupales en clases, un 28%
siempre adquieren e intercambian conocimientos al utilizar los juegos grupales en clases,
mientras que un 15% de los estudiantes manifestaron que nunca adquieren e intercambian
conocimientos al utilizar los juegos grupales en clases.
Gréfico 12
Con que frecuencia al utilizar los juegos grupales puedes emitir tus ideas y respetas la de

tus comparieros de clase.

Siempre
20%

A veces
55%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dinamicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre la frecuencia al utilizar los juegos grupales de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria, se pudo observar que el 55% de los
estudiantes de primer y segundo afio a veces utilizan los juegos grupales para emitir sus ideas
y respetan las de sus comparieros de clase, un 25% de los estudiantes encuestados manifesto
que nunca utilizan los juegos grupales para emitir sus ideas en clases, mientras que un 20%
de los estudiantes manifestaron que siempre al utilizar los juegos grupales en clases pueden
emitir sus ideas y respetar la de sus compafieros de clase.
Gréfico 13
Te agrada tomar la decision de escoger el juego grupal entre tus compafieros de clase.

A veces
63%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes encuestados les agrada tomar la
decision de escoger los juegos grupales entre sus compafieros en clases, se pudo observar
que el 63% de los estudiantes de primero y segundo afio manifestd que a veces le gusta
escoger los juegos grupales en sus sesiones de clase, un 25% manifestd que siempre le gusta
escoger los juegos grupales, mientras que un 12% de los estudiantes manifestaron que nunca

les gusta escoger el juego grupal en clases.
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Gréfico 14
Crees que hay juegos grupales especificos para cada tema en clase.

Siempre
33%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes encuestados creen que hay juegos
grupales especificos para cada tema de clase, se pudo observar que el 42% de los estudiantes
de primero y segundo afio manifestd que a veces piensa o cree que hay un juego grupal
especifico para cada tema de clase, un 33% manifestd que siempre cree que hay un juego
grupal para cada tema de clase, mientras que un 25% de los estudiantes manifestaron que
nunca creen que hay un juegos grupal especifico para cada tema de clase.
Gréfico 15
Has creado algun juego grupal para jugar con sus compafieros de clase.

Siempre
20%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
han creado algun juego grupal para jugar con sus comparieros de clases, se pudo observar
que el 50% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria a veces crean algun
juego grupal para jugar con sus compafieros de clases, un 30% nunca han creado algin juego
grupal para jugar con sus comparferos de clases, mientras que un 20% de los estudiantes
manifestaron que siempre han creado algun juego grupal para jugar con sus comparfieros de

clases.

Gréfico 16

Has adaptado o modificado algun juego grupal para usarlos con tus comparieros de clase.

Siempre
23%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
han adaptado o modificado algun juego grupal para usarlos con sus comparieros en clases,
se pudo observar que el 50% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria a
veces han adaptado o modificado algln juego grupal para usarlos con sus comparfieros de
clases, un 27% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca han adaptado o
modificado algun juego grupal para usarlos con sus compafieros de clases, mientras que un
23% de los estudiantes manifestaron que siempre han adaptado o modificado algun juego

grupal para usarlos con sus comparieros de clases.
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Gréfico 17

Logras adquirir confianza al momento de participar de los juegos grupales.

Siempre
10%%

B85%%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
logran adquirir confianza al momento de participar de los juegos grupal en clases, se pudo
observar que el 65% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria a veces logran
adquirir confianza al momento de participar de los juegos grupal en clases, un 25% de los
estudiantes encuestados manifestd que nunca logran adquirir confianza al momento de
participar de los juegos grupal en clases, mientras que un 10% de los estudiantes
manifestaron que siempre logran adquirir confianza al momento de participar de los juegos
grupal en clases.
Gréfico 18

La libertad que se da dentro de los juegos grupales repercute positivamente en ti.

Siempre

182

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si la libertad que se da dentro de los juegos grupales
repercute positivamente en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria, se pudo
observar que el 55% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen
que a veces la libertad que se da dentro de los juegos grupales repercute positivamente en
ellos, un 27% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca la libertad que se da dentro
de los juegos grupales repercute positivamente en ellos, mientras que un 18% de los
estudiantes manifestaron que siempre la libertad que se da dentro de los juegos grupales

repercute positivamente en ellos.

Grafico 19

El docente en el aula dirige o participa activamente dentro de los juegos grupales en clase.

Siempre
10%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si el docente en el aula dirige o participa activamente
dentro de los juegos grupales en clase, los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
de la institucion educativa seleccionada, se pudo observar que el 58% de los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces el docente en el aula dirige o
participa activamente dentro de los juegos grupales en clase, un 32% de los estudiantes
encuestados manifesto que nunca el docente en el aula dirige o participa activamente dentro
de los juegos grupales en clase, mientras que un 18% de los estudiantes manifestaron que el

docente en el aula dirige o participa activamente dentro de los juegos grupales en clase.
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Gréfico 20

Los juegos grupales te crean confianza con tu profesor de aula.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los juegos grupales crean confianza con su profesor
de aula en clase, se pudo observar que el 48% de los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria reconocen que a veces los juegos grupales crean confianza en ellos asi como su
profesor de aula en clase, un 30% de los estudiantes encuestados manifestd que siempre los
juegos grupales crean confianza con su profesor de aula en clase, mientras que un 22% de
los estudiantes manifestaron que los juegos grupales crean confianza en ellos junto con su
profesor de aula en clase.
Gréfico 21
Accedes facilmente a la plataforma o la aplicacion de algun juego virtual en clase.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lGdicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes acceden facilmente a la plataforma o
la aplicacion de algun juego virtual en clase, se pudo observar que el 50% de los estudiantes
de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces acceden facilmente a la
plataforma o la aplicacion de algin juego virtual en clase, un 27% de los estudiantes
encuestados manifestd que nunca los estudiantes acceden facilmente a la plataforma o la
aplicacion de algin juego virtual en clase, mientras que un 23% de los estudiantes
manifestaron que siempre los estudiantes acceden facilmente a la plataforma o la aplicacién

de algan juego virtual en clase.

Grafico 22

Utilizas juegos en linea para interactuar con tus compafieros de clase.

Siempre
28%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes utilizan juegos en linea para interactuar
con sus compafieros de clase, se pudo observar que el 47% de los estudiantes de primer y
segundo afio de secundaria reconocen que a veces utilizan juegos en linea para interactuar
con sus comparieros de clase, un 28% de los estudiantes encuestados manifest6 que siempre
los estudiantes utilizan juegos en linea para interactuar con sus compafieros de clase,
mientras que un 25% de los estudiantes manifestaron que nunca utilizan juegos en linea para

interactuar con sus comparieros de clase.
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Gréfico 23
Conoces juegos virtuales que se puedan aplicar en clase.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes conocen juegos virtuales que se puedan
aplicar en clase, se pudo observar que el 57% de los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria reconocen que a veces conocen algunos juegos virtuales que se puedan aplicar
en clase, un 25% de los estudiantes encuestados manifestd nunca conocer juegos virtuales
que se puedan aplicar en clase, mientras que un 18% de los estudiantes manifestaron que
siempre conocen juegos virtuales que se puedan aplicar en clase.
Gréfico 24
Haces uso de los juegos virtuales de manera responsable y consciente en un espacio y

tiempo determinado.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dinamicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes hacen uso de los juegos virtuales de
manera responsable y consciente en un espacio y tiempo determinado en clase, se pudo
observar que el 68% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen
que a veces hacen uso de los juegos virtuales de manera responsable y consciente en un
espacio y tiempo determinado en clase, un 20% de los estudiantes encuestados manifestd
que siempre hacen uso de los juegos virtuales de manera responsable y consciente en un
espacio y tiempo determinado en clase, mientras que un 12% de los estudiantes manifestaron
que nunca hacen uso de los juegos virtuales de manera responsable y consciente en un
espacio y tiempo determinado en clase.
Gréfico 25
Como estudiante realizas tu funcion dentro de los juegos virtuales grupales, pero

comprendes la funcién que realizan cada uno de tus compafieros.

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si como estudiante realizan su funcién dentro de los
juegos virtuales grupales, pero también comprenden la funcion que realizan cada uno de sus
compafieros, se pudo observar que el 55% de los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria reconocen que a veces como estudiante realizan su funcién dentro de los juegos
virtuales grupales, pero también comprenden la funcién que realizan cada uno de sus
compafieros, un 30% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca como estudiante

realizan su funcion dentro de los juegos virtuales grupales, pero también comprenden la
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funcion que realizan cada uno de sus comparfieros, mientras que un 15% de los estudiantes
manifestaron que siempre como estudiante realizan su funcién dentro de los juegos virtuales
grupales, pero también comprenden la funcion que realizan cada uno de sus comparieros en
clase.

Gréfico 26

Utilizas sin dificultad los recursos tecnoldgicos para ingresar algun juego virtual en clase.

Nunca
7%

Siempre

23%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si como estudiante utilizan sin dificultad los recursos
tecnoldgicos para ingresar algin juego virtual en clase, se pudo observar que el 70% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces como estudiante
utilizan sin dificultad los recursos tecnoldgicos para ingresar algun juego virtual en clase, un
23% de los estudiantes encuestados manifestdé que siempre como estudiante utilizan sin
dificultad los recursos tecnoldgicos para ingresar algun juego virtual en clase, mientras que
un 7% de los estudiantes manifestaron que nunca como estudiante utilizan sin dificultad los
recursos tecnoldgicos para ingresar algun juego virtual en clase.
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Gréfico 27
Los juegos virtuales de aprendizaje te estimulan a una competencia sana entre tus

comparieros.

Siempre
18%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas ludicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los juegos virtuales de aprendizaje les estimulan a una
competencia sana entre tus compafieros en clase, se pudo observar que el 57% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces los juegos virtuales
de aprendizaje les estimulan a una competencia sana entre tus comparieros en clase, un 25%
de los estudiantes encuestados manifestd que nunca los juegos virtuales de aprendizaje les
estimulan a una competencia sana entre tus compafieros en clase, mientras que un 18% de
los estudiantes manifestaron que siempre los juegos virtuales de aprendizaje les estimulan a

una competencia sana entre tus compafieros en clase.
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Gréfico 28
Al repetir el mismo juego de aprendizaje varias veces logras una mayor comprension del

aprendizaje.

A veces
48%

Nota. Resultados en porcentaje de la pregunta correspondiente al uso de las dindmicas lddicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si al repetir el mismo juego de aprendizaje varias veces
logran una mayor comprension del aprendizaje en clase, se pudo observar que el 48% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces al repetir el mismo
juego de aprendizaje varias veces logran una mayor comprension del aprendizaje en clase,
un 35% de los estudiantes encuestados manifestd que a veces al repetir el mismo juego de
aprendizaje varias veces logran una mayor comprension del aprendizaje en clase, mientras
que un 17% de los estudiantes manifestaron que nunca al repetir el mismo juego de

aprendizaje varias veces logran una mayor comprension del aprendizaje en clase.
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Variable Aprendizaje de las matematicas
Gréfico 29

Se te hace facil resolver problemas de cantidad.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si se le hace facil resolver problemas de cantidad en
clase, se pudo observar que el 75% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
reconocen que a veces se le hace facil resolver problemas de cantidad en clase, un 17% de
los estudiantes encuestados manifesto que se le hace facil resolver problemas de cantidad en
clase, mientras que un 8% de los estudiantes manifestaron que se le hace facil resolver
problemas de cantidad en clase.
Gréfico 30

Comprendes la traduccion de cantidades a expresiones numéricas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si comprendes la traduccion de cantidades a expresiones
numéricas en clase, se pudo observar que el 77% de los estudiantes de primer y segundo afio
de secundaria reconocen que a veces comprende la traduccion de cantidades a expresiones
numeéricas en clase, un 15% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca comprende
la traduccion de cantidades a expresiones numéricas en clase, mientras que un 8% de los
estudiantes manifestaron que siempre comprenden la traduccion de cantidades a expresiones

numeéricas en clase.

Gréfico 31

Tienes facilidad para clasificar los datos dentro de un problema matematico.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matemaéticas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes tienen facilidad para clasificar los datos
dentro de un problema matematico en clases, se pudo observar que el 45% de los estudiantes
de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces tienen facilidad para clasificar
los datos dentro de un problema matematico en clases, un 38% de los estudiantes
encuestados manifestd que siempre tienen facilidad para clasificar los datos dentro de un
problema matematico en clases, mientras que un 17% de los estudiantes manifestaron que
nunca tienen facilidad para clasificar los datos dentro de un problema matematico en clases.
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Gréfico 32
Puedes tomar datos y representarlos en expresiones algebraicas dentro de un problema.

Siempre
23%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si puede tomar datos y representarlos en expresiones
algebraicas dentro de un problema en clases, se pudo observar que el 45% de los estudiantes
de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces puede tomar datos y
representarlos en expresiones algebraicas dentro de un problema en clases, un 32% de los
estudiantes encuestados manifestd que nunca puede tomar datos y representarlos en
expresiones algebraicas dentro de un problema en clases, mientras que un 23% de los
estudiantes manifestaron que siempre puede tomar datos y representarlos en expresiones
algebraicas dentro de un problema en clases.
Gréfico 33

Puedes determinar el movimiento de un cuerpo si conoces la distancia y tiempo.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si el estudiante puede determinar el movimiento de un
cuerpo si conoce la distancia y tiempo en clases, se pudo observar que el 45% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces pueden determinar
el movimiento de un cuerpo si conoce la distancia y tiempo en clases, un 28% de los
estudiantes encuestados manifestd que siempre pueden determinar el movimiento de un
cuerpo si conoce la distancia y tiempo en clases, mientras que un 27% de los estudiantes
manifestaron que nunca puede determinar el movimiento de un cuerpo si conoce la distancia

y tiempo en clases.

Grafico 34

Logras determinar el &rea sin importar la forma que esta tenga.

Siempre Nunca
23097 20%

A veces
57%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si el estudiante logra determinar el area sin importar la
forma que esta tenga en clases, se pudo observar que el 57% de los estudiantes de primer y
segundo afio de secundaria reconocen que a veces logran determinar el area sin importar la
forma que esta tenga en clases, un 23% de los estudiantes encuestados manifestd que siempre
logran determinar el area sin importar la forma que esta tenga en clases, mientras que un
20% de los estudiantes manifestaron que nunca logran determinar el area sin importar la

forma que esta tenga en clases.
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Grafico 35

Usas estrategias para lograr encontrar equivalencias en expresiones numéricas.

Siempre
38%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes usan estrategias para lograr encontrar
equivalencias en expresiones numeéricas en clases, se pudo observar que el 55% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces usan estrategias
para lograr encontrar equivalencias en expresiones numericas en clases, un 38% de los
estudiantes encuestados manifestd que siempre usan estrategias para lograr encontrar
equivalencias en expresiones numéricas en clases, mientras que un 7% de los estudiantes
manifestaron que nunca usan estrategias para lograr encontrar equivalencias en expresiones
numeéricas en clases.
Gréfico 36

Representas datos en tablas para poder resolver problemas con mayor facilidad.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes representan datos en tablas para poder
resolver problemas con mayor facilidad en clases, se pudo observar que el 52% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces representan datos
en tablas para poder resolver problemas con mayor facilidad en clases, un 33% de los
estudiantes encuestados manifesté que siempre representan datos en tablas para poder
resolver problemas con mayor facilidad en clases, mientras que un 15% de los estudiantes
manifestaron que nunca representan datos en tablas para poder resolver problemas con

mayor facilidad en clases.

Grafico 37

Comprendes la importancia de la gestion de datos en los problemas estadisticos.

MNunca
32%

A veces
53%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes comprenden la importancia de la
gestién de datos en los problemas estadisticos en clases, se pudo observar que el 53% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces comprenden la
importancia de la gestion de datos en los problemas estadisticos en clases, un 32% de los
estudiantes encuestados manifestd que nunca comprenden la importancia de la gestion de
datos en los problemas estadisticos en clases, mientras que un 15% de los estudiantes
manifestaron que siempre comprenden la importancia de la gestion de datos en los problemas

estadisticos en clases.
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Gréfico 38
Entiendes la teoria sobre las operaciones que realizas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes entienden la teoria sobre las
operaciones que realizan en clases, se pudo observar que el 70% de los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria reconocen que a veces entienden la teoria sobre las operaciones
que realizan en clases, un 18% de los estudiantes encuestados manifestd que siempre
entienden la teoria sobre las operaciones que realizan en clases, mientras que un 12% de los
estudiantes manifestaron que nunca entienden la teoria sobre las operaciones que realizan en
clases.
Gréfico 39

Eres consciente de las diferentes formulas que brindan las bases teoricas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes son conscientes de las diferentes
formulas que brindan las bases teoricas en clases, se pudo observar que el 53% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces son conscientes
de las diferentes formulas que brindan las bases tedricas en clases, un 25% de los estudiantes
encuestados manifestd que siempre son conscientes de las diferentes formulas que brindan
las bases teoricas en clases, mientras que un 22% de los estudiantes manifestaron que nunca

son conscientes de las diferentes formulas que brindan las bases tedricas en clases.

Gréfico 40

Puedes exponer y comunicar los conceptos de las diferentes teorias.

Siempre
18%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes pueden exponer y comunicar los
conceptos de las diferentes teorias en clases, se pudo observar que el 47% de los estudiantes
de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces pueden exponer y comunicar
los conceptos de las diferentes teorias en clases, un 35% de los estudiantes encuestados
manifestd que nunca pueden exponer y comunicar los conceptos de las diferentes teorias en
clases, mientras que un 18% de los estudiantes manifestaron que siempre pueden exponer y

comunicar los conceptos de las diferentes teorias en clases.

62



Gréfico 41
Comprendes la teoria sobre cantidades por ejemplo en una ecuacion.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes comprenden la teoria sobre cantidades
por ejemplo en una ecuacion en clases, se pudo observar que el 53% de los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces comprenden la teoria sobre
cantidades por ejemplo en una ecuacion en clases, un 30% de los estudiantes encuestados
manifestd que siempre comprenden la teoria sobre cantidades por ejemplo en una ecuacion
en clases, mientras que un 17% de los estudiantes manifestaron que nunca comprenden la
teoria sobre cantidades por ejemplo en una ecuacion en clases.
Gréfico 42
Conoces la teoria para obtener una proporcion o porcentaje.

Siempre Nunca
13%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes conocen la teoria para obtener una
proporcidn o porcentaje en clases, se pudo observar que el 67% de los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria reconocen que a veces conocen la teoria para obtener una
proporcion o porcentaje en clases, un 20% de los estudiantes encuestados manifestd que
nunca conocen la teoria para obtener una proporcién o porcentaje en clases, mientras que un
13% de los estudiantes manifestaron siempre conocen la teoria para obtener una proporcion

0 porcentaje en clases.

Gréfico 43

Comprendes las bases tedricas sobre las relaciones algebraicas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes comprenden las bases tedricas sobre
las relaciones algebraicas en clases, se pudo observar que el 45% de los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria reconocen que a veces comprenden las bases tedricas sobre las
relaciones algebraicas en clases, un 40% de los estudiantes encuestados manifest6 que nunca
comprenden las bases tedricas sobre las relaciones algebraicas en clases, mientras que un
15% de los estudiantes manifestaron siempre comprenden las bases tedricas sobre las

relaciones algebraicas en clases.
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Gréfico 44
Puedes comunicar aspectos tedricos sobre regularidad, equivalencia y cambios.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes pueden comunicar aspectos tedricos
sobre regularidad, equivalencia y cambios en clases, se pudo observar que el 65% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces pueden comunicar
aspectos tedricos sobre regularidad, equivalencia y cambios en clases, un 23% de los
estudiantes encuestados manifestd que siempre pueden comunicar aspectos tedricos sobre
regularidad, equivalencia y cambios en clases, mientras que un 12% de los estudiantes
manifestaron nunca pueden comunicar aspectos teoricos sobre regularidad, equivalencia y
cambios en clases.
Gréfico 45

Entiendes tedricamente la frecuencia como un tipo de probabilidad.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes entienden tedricamente la frecuencia
como un tipo de probabilidad en clase, se pudo observar que el 60% de los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces entienden tedricamente la
frecuencia como un tipo de probabilidad en clase, un 30% de los estudiantes encuestados
manifestd que nunca entienden tedricamente la frecuencia como un tipo de probabilidad en
clase, mientras que un 10% de los estudiantes manifestaron nunca entienden tedricamente la

frecuencia como un tipo de probabilidad en clase.

Gréfico 46

Comprendes el significado de estadistica y comprendes el uso e importancia de ella.

Siempre
13%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes comprenden el significado de
estadistica y comprenden el uso e importancia de ella en clase, se pudo observar que el 52%
de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces comprenden
el significado de estadistica y comprenden el uso e importancia de ella en clase, un 35% de
los estudiantes encuestados manifestd que nunca comprenden el significado de estadistica y
comprenden el uso e importancia de ella en clase, mientras que un 13% de los estudiantes
manifestaron siempre comprenden el significado de estadistica y comprenden el uso e

importancia de ella en clase.
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Gréfico 47

Puedes explicar las diferencias entre trayectoria y rutas de manera tedrica.

Siempre
239

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes pueden explicar las diferencias entre
trayectoria y rutas de manera tedrica en clase, se pudo observar que el 55% de los estudiantes
de primery segundo afio de secundaria reconocen que a veces pueden explicar las diferencias
entre trayectoria y rutas de manera tedrica en clase, un 23% de los estudiantes encuestados
manifestd que siempre pueden explicar las diferencias entre trayectoria y rutas de manera
tedrica en clase, mientras que un 22% de los estudiantes manifestaron que nunca pueden
explicar las diferencias entre trayectoria y rutas de manera teorica en clase.
Gréfico 48

Comprendes y puedes comunicar el sistema de referencias de manera tedrica.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes comprenden y pueden comunicar el
sistema de referencias de manera tedrica en clases, se pudo observar que el 60% de los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces comprenden y
pueden comunicar el sistema de referencias de manera tedrica en clases, un 30% de los
estudiantes encuestados manifestd que nunca comprenden y pueden comunicar el sistema de
referencias de manera teorica en clases, mientras que un 10% de los estudiantes manifestaron
que siempre comprenden y pueden comunicar el sistema de referencias de manera tedrica en

clases.

Grafico 49

Lees y entiendes el lenguaje geométrico antes de resolver los problemas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes leen y entienden el lenguaje geométrico
antes de resolver los problemas en clases, se pudo observar que el 45% de los estudiantes de
primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces leen y entienden el lenguaje
geomeétrico antes de resolver los problemas en clases, un 33% de los estudiantes encuestados
manifestd que siempre leen y entienden el lenguaje geométrico antes de resolver los
problemas en clases, mientras que un 22% de los estudiantes manifestaron que nunca leen 'y
entienden el lenguaje geométrico antes de resolver los problemas en clases.
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Grafico 50

Utilizas el lenguaje geométrico para tener un dialogo en la representacion de figuras

Siempre
18%

geomeétricas.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes utilizan el lenguaje geométrico para
tener un dialogo en la representacion de figuras geométricas en clases, se pudo observar que
el 60% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces
utilizan el lenguaje geométrico para tener un didlogo en la representacion de figuras
geométricas en clases, un 22% de los estudiantes encuestados manifesté que nunca utilizan
el lenguaje geométrico para tener un didlogo en la representacion de figuras geométricas en
clases, mientras que un 18% de los estudiantes manifestaron que siempre utilizan el lenguaje
geométrico para tener un didlogo en la representacion de figuras geométricas en clases.
Gréfico 51

Encuentras Gtil el conocimiento tedrico de los conceptos primarios que son: punto, recta y

=

plano.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes encuentran util el conocimiento tedrico
de los conceptos primarios que son: punto, recta y plano en clases, se pudo observar que el
52% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria reconocen que a veces
encuentran Gtil el conocimiento tedrico de los conceptos primarios que son: punto, recta y
plano en clases, un 25% de los estudiantes encuestados manifesté que nunca encuentran (til
el conocimiento teorico de los conceptos primarios que son: punto, recta y plano en clases,
mientras que un 23% de los estudiantes manifestaron que siempre encuentran Util el

conocimiento tedrico de los conceptos primarios que son: punto, recta y plano en clases.

Grafico 52

Conoces tedricamente los tipos de movimiento.

Siempre
15%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes conocen tedéricamente los tipos de
movimiento en clases, se pudo observar que el 58% de los estudiantes de primer y segundo
afio de secundaria reconocen que a veces conocen tedricamente los tipos de movimiento en
clases, un 27% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca conocen tedricamente
los tipos de movimiento en clases, mientras que un 15% de los estudiantes manifestaron que

siempre conocen tedricamente los tipos de movimiento en clases.
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Gréfico 53
Entiendes los conceptos basicos de fisica.

Siempre

15%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes entienden los conceptos basicos de
fisica en clases, se pudo observar que el 55% de los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria reconocen que a veces entienden los conceptos basicos de fisica en clases, un
30% de los estudiantes encuestados manifestd que nunca entienden los conceptos basicos de
fisica en clases, mientras que un 15% de los estudiantes manifestaron que siempre entienden
los conceptos basicos de fisica en clases
Gréfico 54

Usas las férmulas fisicas para resolver los problemas asignados.

Siempre
30%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.
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Interpretacion

En el presente gréfico sobre si los estudiantes usan las formulas fisicas para resolver
los problemas asignados en clases, se pudo observar que el 48% de los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria reconocen que a veces usan las férmulas fisicas para resolver
los problemas asignados en clases, un 30% de los estudiantes encuestados manifesté que
siempre usan las formulas fisicas para resolver los problemas asignados en clases, mientras
que un 22% de los estudiantes manifestaron que nunca usan las formulas fisicas para resolver

los problemas asignados en clases.

Grafico 55

Reconoces las partes de un vector.

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucion seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente gréafico sobre si los estudiantes reconocen las partes de un vector en
clases, se pudo observar que el 45% de los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
reconocen que nunca reconocen las partes de un vector en clases, un 37% de los estudiantes
encuestados manifesto que a veces reconocen las partes de un vector en clases, mientras que
un 18% de los estudiantes manifestaron que siempre reconocen las partes de un vector en

clases.
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Grafico 56

Puedes describir que es un plano cartesiano y su funcion.

Siempre Nunca
10% 20%

A veces
70%

Nota. Resultados en porcentaje de las preguntas correspondientes al aprendizaje de las matematicas por los

estudiantes del primer y segundo afio de secundaria de la Institucién seleccionada en el estudio.

Interpretacion

En el presente grafico sobre si los estudiantes pueden describir que es un plano
cartesiano y su funcion en clases, se pudo observar que el 70% de los estudiantes de primer
y segundo afio de secundaria reconocen que a veces pueden describir que es un plano
cartesiano y su funcién en clases, un 20% de los estudiantes encuestados manifestd que
nunca pueden describir que es un plano cartesiano y su funcién en clases, mientras que un
10% de los estudiantes manifestaron que siempre pueden describir que es un plano cartesiano

y su funcién en clases.

Anélisis inferencial
En segundo lugar, a fin de contrastar la hipotesis de investigacion, se realiz6 un

analisis inferencial

Prueba de hipétesis
Prueba estadistica analizada para la determinacion de la Normalidad.

Para el presente trabajo de investigacidon se tomé en cuenta que (p-valor) debe ser
p >= 0,05, por lo tanto, se acepta Ho, es decir no existe correlacion y si el p < 0,05, se acepto

Ha, es decir existe correlacion, en nuestra investigacion se pudo comprobar que las dos
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variables de estudio dindmicas ludicas y aprendizaje de las matematicas presentan
normalidad por lo tanto el estadistico utilizado fue Pearson para correlaciones de normalidad.
Paso 1: planteamiento de la hipotesis de normalidad
Ho: los datos siguen una distribucién normal.
Ha: los datos no siguen una distribucién normal.
Paso 2: nivel de significancia
Nivel de confianza: 0.95
a = 0.05 (margen de error)
Paso 3: Prueba de normalidad
Si n >50 se aplica Kolgomorov — Smirnov
Si n<50 se aplica Shapiro - Wilk
Paso 4: estadistico de prueba
Si p-valor < 0,05, se rechaza Ho
Si p-valor >= 0,05, acepto Ho, y se rechaza la hipotesis alterna.
La prueba de normalidad empleada en la presente investigacion fue la prueba de
Shapiro-Wilk para datos menores a 50 y los resultados se presentan a continuacion.
Paso 5: criterio de decision:
Tabla 5

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk de las variables y dimensiones de estudio.

Variables y dimensiones S-W o] Sig. Norm.
V/1: Dindmicas ludicas ,962 40 ,196 Si
V2: Aprendizaje de las matematicas ,946 40 ,055 Si
Dimension juegos individuales en los aprendizajes ,976 40 ,533 Si
Dimensién juegos grupales ,950 40 ,076 Si
Dimension juegos virtuales ,962 40 ,200 Si
Dimension aprende a resolver problemas ,958 40 ,141 Si
Dimension aprende las bases tedricas 972 40 ,405 Si

Nota. K-S=Shapiro-Willk, Sig.=Significancia, gl.=grados de libertad, Norm.=Presencia de normalidad

Interpretacion

En la tabla se observa que las variables dindmicas ludicas y aprendizaje de las
matematicas presentaron un comportamiento que se ajuste a una distribucion normal, debido
a que sus valores de significancia fueron superiores al 5%. Ademas, las dimensiones de
estudio como juegos individuales en los aprendizajes, juegos grupales, juegos virtuales,
aprende a resolver problemas y aprende las bases tedricas también presentaron distribucion

normal.
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Tabla 6

Regla de interpretacion de coeficiente de correlacion “r” de Pearson.

r Grado de correlacion

-1 Correlacion negativa perfecta
-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.75 Correlacion negativa considerable
-0.50 Correlacion negativa media
-0.25 Correlacion negativa débil
-0.10 Correlacion negativa débil.

0.00 No existe correlacion alguna entre las variables
0.10 Correlacion positiva muy débil

0.25 Correlacion positiva débil

0.50 Correlacion positiva media

0.75 Correlacion positiva considerable

0.90 Correlacion positiva muy fuerte

1.00 Correlacion positiva perfecta

Nota. Hernandez y Baptista 2016, pp. 304-305

Contrastacion de hipdtesis
Hipotesis general
La hipotesis estadistica planteado Ha: Se refiere a la proposicion efectuada por parte

del investigador, la Ho: comprende la hipétesis nula:

Ha: Existe relacion entre las dinamicas ludicas y el aprendizaje de matematica en los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz,
La Libertad 2023

Ho: No existe relacion entre las dindmicas ludicas y el aprendizaje de matemaética en los
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz,
La Libertad 2023

Paso 1 plantear la hipoétesis de correlacidon

Ho: no existe correlacion entra las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.99
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a =0.01 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacion

Correlacion de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Tabla 7
Correlacion de Pearson entre la variable dinamicas ludicas y la variable aprendizaje de la
matematica.
V1: Dindmicas  V2: Aprendizaje de
lGdicas la matematicas

V1: Dinamicas ladicas Correlacion de Pearson 1 ,409™

Sig. (bilateral) ,009

N 40 40
V2: Aprendizaje de la Correlacion de Pearson ,409™ 1
matematicas Sig. (bilateral) ,009

N 40 40

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

Paso5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacion moderada entre la
variable dindmicas ludicas y la variable aprendizaje de la matematica; debido a que el p-
valor calculado es de 0.009, que es menor al 0.01 (0.009 < 0.01), por lo que se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna: existe relacion entre las dindmicas ludicas y
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de
una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson es de 0.409, lo
que indica que la relacion entre las variables es directa y su grado de relacién es moderado.

En conclusion: se puede afirmar con un 99% de confianza que existe una relacion
positiva moderada entre las dinamicas ludicas y el aprendizaje de las matematicas segun los
estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz,
La Libertad 2023.
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Hipotesis especificas 1

Ha: Existe relacion entre las dindmicas ludicas y la dimension aprende a resolver problemas
en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa
de Pataz, La Libertad 2023

Ho: No existe relacion entre las dindmicas ludicas y la dimension aprende a resolver
problemas en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023

Paso 1 plantear la hipotesis de correlacion

Ho: no existe correlacion entra las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.99

a=0.01 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacién

Correlacion de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Tabla 8
Correlacion de Pearson entre la variable dinamicas ludicas y la dimensiéon aprende a

resolver problemas.

V1: Dindmicas D1V2: Aprende a

ludicas resolver problemas
V1: Dinamicas ltdicas  Correlacién de Pearson 1 557"
Sig. (bilateral) ,000
N 40 40
D1V2: Aprende a Correlacion de Pearson 557" 1

resolver problemas Sig. (bilateral) 000

N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Pasob5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacion moderada entre la
variable dindmicas ludicas y la dimension aprende a resolver problemas; debido a que el p-
valor calculado es de 0.000, que es menor al 0.01 (0.000 < 0.01), por lo que se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna: existe relacion entre las dinamicas ludicas y
la dimension aprende a resolver problemas en estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson
es de 0.557, lo que indica que la relacion entre las variables es directa y su grado de relacion
es moderado.

En conclusién: se puede afirmar con un 99% de confianza que existe una relacién
positiva moderada entre la variable las dinamicas ludicas y la dimension aprende a resolver
problemas segun los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Hipotesis especificas 2

Ha: Existe relacion entre las dinamicas ludicas y la dimension aprende las bases tedricas en
los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucién educativa de
Pataz, La Libertad 2023

Ho: No existe relacion entre las dindmicas ludicas y la dimension aprende las bases tedricas
en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa
de Pataz, La Libertad 2023.

Paso 1 plantear la hipotesis de correlacion

Ho: no existe correlacion entra las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.95

a = 0.05 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacion

Correlacion de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha
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Tabla 9
Correlacion de Pearson entre la variable dinamicas ludicas y la dimension aprende las

bases tedricas.

V1: Dindmicas D2V2: Dimensidn aprende

lGdicas las bases teoricas
V1: Dinamicas Correlacion de Pearson 1 ,287
lidicas Sig. (bilateral) 0072
N 40 40
D2V2: Dimensién Correlacion de Pearson ,287 1
aprende las bases  sjq. (bilateral) 072
teoricas N 40 40

Paso5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacion baja entre la variable
dindmicas ludicas y la dimension aprende las bases tedricas; debido a que el p valor
calculado es de 0.0072, que es menor al 0.05 (0.0072 < 0.05), por lo que se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna: existe relacion entre la variable dinamicas
ludicas y la dimension aprende las bases tedricas en estudiantes de primero y segundo afio
de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson
es de 0.287, lo que indica que la relacién entre las variables es directa y su grado de relacion
es baja.

En conclusidn: se puede afirmar con un 95% de confianza que existe una relacion
positiva baja entre la variable dindmicas ludicas y la dimensién aprende las bases teoéricas
segun los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una institucion educativa
de Pataz, La Libertad 2023.

Hipétesis especificas 3

Ha: Existe relacion entre la dimension juegos individuales en los aprendizajes y el
aprendizaje de las matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Ho: No existe relacion entre la dimension juegos individuales en los aprendizajes y el
aprendizaje de las matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria

de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.
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Paso 1 plantear la hipoétesis de correlacion

Ho: no existe correlacion entre las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.95

a = 0.05 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacion

Correlacion de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha
Tabla 10

Correlaciéon de Pearson entre la dimension juegos individuales en los aprendizajes y la

variable aprendizaje de las matematicas.

V2: Aprendizaje de D1V1: Dimensién juegos
las matematicas individuales en los aprendizajes
V2: Aprendizaje Correlacion de 1 148
de las Pearson
N 40 40
D1V1: Dimensién Correlacion de ,148 1
juegos Pearson
individuales en Sig. (bilateral) ,0364
los aprendizajes N 40 40

Paso5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacién baja entre la variable
aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos individuales en los aprendizajes;
debido a que el p valor calculado es de 0.0364, que es menor al 0.05 (0.0364 < 0.05), por lo
que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna: existe relacién significativa
entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos individuales en los
aprendizajes segun los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson es de 0.148, lo que indica que
la relacion entre las variables es directa y su grado de relacion es muy baja.

En conclusion: se puede afirmar con un 95% de confianza que existe una relacion

positiva muy baja entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos
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individuales en los aprendizajes segun los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria
de una institucién educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Hipotesis especificas 4

Ha: Existe relacion entre la dimension juegos grupales y el aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa
de Pataz, La Libertad 2023.

Ho: No existe relacion entre la dimension juegos grupales y el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Paso 1 plantear la hipotesis de correlacidon

Ho: no existe correlacion entra las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.99

a=0.01 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacién

Correlacién de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha

Tabla 11

Correlacion Pearson entre la dimension juegos grupales y la variable aprendizaje de las

matematicas.

V2: Aprendizaje de las  D2V1: Dimension

matematicas juegos grupales
V2: Aprendizaje de  Correlacion de Pearson 1 476"
las matematicas Sig. (bilateral) ,002
N 40 40
D2V1: Dimension Correlacion de Pearson A476™ 1
juegos grupales Sig. (bilateral) ,002
N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Pasob5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacion positiva moderada
entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos grupales; debido a
que el p-valor calculado es de 0.002, que es menor al 0.01 (0.002 < 0.01), por lo que se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna: existe relacion significativa entre
la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos grupales en estudiantes de
primero y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad
2023. El coeficiente Pearson es de 0.476, lo que indica que la relacién entre las variables es
directa y su grado de relacién es moderada.

En conclusidn: se puede afirmar con un 99% de confianza que existe una relacion
positiva moderada entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos
grupales segln los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Hipotesis especificas 5

Ha: Existe relacion entre la dimension juegos virtuales y el aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa
de Pataz, La Libertad 2023.

Ho: No existe relacion entre la dimension juegos virtuales y el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion
educativa de Pataz, La Libertad 2023.

Paso 1 plantear la hipotesis de correlacion

Ho: no existe correlacion entra las variables

Ha: existe correlacion entre las variables

Paso 2: Nivel se significancia.

Nivel de confiabilidad: 0.95

a = 0.05 (margen de error)

Paso3: prueba de correlacion

Correlacion de Pearson

Paso 4: estadistico de prueba

Si p-valor <0.05 se rechaza la Ho

Si p-valor >0.05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha
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Tabla 12
Correlacion de Pearson entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension

juegos virtuales.

V2: Aprendizaje de las D3V1: Dimensién

matematicas juegos virtuales
V2: Aprendizaje Correlacion de Pearson 1 362"
de las Sig. (bilateral) 022
matematicas N 40 40
D3V1: Correlacion de Pearson 362" 1
Dimension Sig. (bilateral) 022
juegos virtuales N 40 40

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Pasob5: criterio de decision

En la tabla, mediante Pearson se observa que existe una relacion moderada entre la
variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos virtuales; debido a que el p
valor calculado es de 0.022, que es menor al 0.05 (0.022 < 0.05), por lo que se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna: existe relacion entre el aprendizaje de las
matematicas y la dimension juegos virtuales de una institucién educativa de Pataz, La
Libertad 2023. El coeficiente Pearson es de 0.362, lo que indica que la relacion entre las
variables es directa y su grado de relacién es moderada.

En conclusidn: se puede afirmar con un 95% de confianza que existe una relacién
positiva moderada entre el aprendizaje de las matemaéticas y la dimensién juegos virtuales
segun los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de
Pataz, La Libertad 2023.
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IV DISCUSION

Como objetivo especifico se considero determinar la relacion entre el uso de juegos
individuales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo grado de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.

En los resultados encontrados en la presente investigacion se observé que existe una
relacion entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos individuales
en los estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de
Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson es de 0.148, lo que indica que la relacion
entre las variables es directa y su grado de relacion es muy baja.

Esto concuerda con Palomino y Ramos, en su estudio “estrategias ludicas en el
aprendizaje de la matematica en las estudiantes del primer grado de educacién secundaria de
la institucién educativa emblematica Santa Ana de la provincia de chincha”, donde afirma
que la estrategia ludica ha permitido que las estudiantes se interesen cada vez mas en el area
de Matematica, porque permite resolver problemas, analizar la informacion, hacer uso de un
pensamiento reflexivo, para aplicarlo en la vida diaria.

Otro objetivo especifico considerado fue determinar la relacion entre el uso de juegos
grupales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo afio de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.

En los resultados encontrados se observé que existe relacion la variable aprendizaje
de las matematicas y la dimension juegos grupales en estudiantes de primer y segundo afio
de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson
es de 0.476, lo que indica que la relacion entre las variables es directa y su grado de relacion
es moderada.

Esto concuerda con Garcia, en su estudio “Gamificacion y competencias
matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 20197,
donde afirma que la relacién es estadisticamente muy significativa entre las mecanicas de
Gamificacion y las competencias matematicas (r = 0,308; p = 0,003 < 0,01); la relacion es
estadisticamente significativa entre las componentes de Gamificacién y las competencias
matematicas; (r = 0,201; p = 0,045<0,05).

Otro objetivo especifico considerado fue determinar la relacion entre el uso de juegos
virtuales y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo grado de

secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.
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En los resultados encontrados se observd que existe relacion entre la variable
aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos virtuales en los estudiantes de primer
y segundo grado de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El
coeficiente Pearson es de 0.362, lo que indica que la relacién entre las variables es directa y
su grado de relacion es moderada.

Esto concuerda con Chafloque, en su estudio “Juegos pedagogicos virtuales y el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova
Schools 2020”, donde afirma que existe relacion entre la aplicacion de los juegos
pedagogicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas con un coeficiente de correlacion
de Spearman de 0.644, lo que implica que esta relacion es directa y significativa por lo que
a mayor aplicacién de los juegos pedagogicos virtuales mayor serd el aprendizaje de las
matematicas.

El siguiente objetivo especifico considerado fue determinar la relacion entre el uso
de dindmicas ludicay el aprendizaje en resolucién de problemas en los estudiantes de primer
y segundo grado de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.

En los resultados encontrados se observo que existe relacion moderada entre la
variable dinamicas ludicas y la dimension aprende a resolver problemas en los estudiantes
de primer y segundo afio de secundaria de una institucién educativa de Pataz, La Libertad
2023. El coeficiente Pearson es de 0.557, lo que indica que la relacién entre las variables es
directa por lo que a mayor aplicacion de dinamicas ludicas mayor sera el aprendizaje en la
resolucion de problemas matematicos y su grado de relacién es moderada.

Esto concuerda con Anapan et al., en su estudio “los juegos didacticos y el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria,
Institucion Educativa San José y el Redentor”, donde se hallo de que los juegos didacticos
mejoran significativamente el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del tercer
grado.

El siguiente objetivo especifico fue determinar la relacion entre el uso de dinamicas
ludicas y el aprendizaje de bases tedricas matematicas, en los estudiantes de primer y
segundo grado de secundaria de una institucién educativa de Pataz, La Libertad 2023.

En los resultados encontrados se observo que entre la variable dindmicas ludicas y la
dimension aprende las bases tedricas en los estudiantes de primer y segundo grado de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023. El coeficiente Pearson

es de 0.287, lo que indica que la relacién entre las variables es directa por lo que a mayor
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uso de dinamicas ludicas mayor sera el aprendizaje de las bases tedricas en matematicas y
su grado de relacion es baja.

Esto concuerda con Palomino y Ramos, en su estudio “Metodologia ladicas en el
ensefianza de la matematica en los alumnos del ler grado de Educacién Secundaria de la I.E.
Santa Ana, en Chincha”, donde afirma que los docentes deben de desarrollar las distintas
técnicas y estrategias de ensefianza como la estrategia de actividades ludicas para adhesion
del aprendizaje de la Matematica en sus estudiantes.

Como objetivo general se considerd determinar la relacion entre las dindmicas
ludicas y el aprendizaje de matematica en los estudiantes de primer y segundo grado de
secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023.

En los resultados encontrados se observo que existe relacion positiva moderada entre
las dindmicas ludicas y el aprendizaje de las matematicas; debido a que el p-valor calculado
es de 0.009, que es menor al 0.01 (0.009 < 0.01). El coeficiente Pearson es de 0.409, lo que
indica que la relacion entre las variables es directa por lo que a mayor aplicaciéon de
dindmicas ludicas mayor sera el aprendizaje de la matematica en los estudiantes y su grado
de relacion es moderado.

Esto concuerda con Duefias, en su estudio “determinar el impacto de las actividades
matematicas recreativas para estudiantes de ler afio de secundaria del I.E. "Santa Rosa” La
Libertad, 20197, donde muestra que las actividades recreativas han influido
significativamente en el campo de las matematicas, impartidas a los alumnos de primer afio
de secundaria de la institucion educativa “Santa Rosa” La Libertad en el afio 2019 (p=0,000

<0,05).
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V CONCLUSIONES
Respecto al objetivo general, se concluyd que existe una relacion positiva moderada
entre las dinamicas ludicas y el aprendizaje de las matematicas segun los estudiantes de
primero y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad
2023. El coeficiente Pearson es de 0.409, lo que indica que la relacion entre las variables
es directa es decir si se incrementa las dinamicas ludicas se incrementa el aprendizaje de
las matematicas y su grado de relacion es moderado.
En relacion con el objetivo especifico 1, se concluyd que existe relacion entre las
dinamicas ludicas y la dimension aprende a resolver problemas en estudiantes de primero
y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023, tal
como se demuestra en el coeficiente Pearson de 0.557, lo que indica que la relacion entre
las variables es directa es decir si se incrementa las dinamicas ludicas se incrementa el
aprendizaje por resolver problemas y su grado es moderado.
Sobre el objetivo especifico 2, se concluyo que existe relacion entre la variable dindmicas
ludicas y la dimensién aprende las bases tedricas en estudiantes de primero y segundo
afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023, tal como lo
demuestra el coeficiente Pearson de 0.287, lo que indica que la relacion entre las
variables es directa es decir si se incrementa las dindmicas ludicas se incrementan los
aprendizajes de las bases tedricas en matematica y su grado es moderado.
En relacion con el objetivo especifico 3, se concluyd que existe relacion significativa
entre la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos individuales en
los aprendizajes segun los estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una
institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023, tal como lo demuestra el coeficiente
Pearson de 0.148, lo que indica que la relacion entre las variables es directa es decir que
si se incrementa los juegos individuales se incrementan los aprendizajes de las
matematicas con un grado de relacién es débil.
Con respecto al objetivo especifico 4, se concluyo que existe relacion significativa entre
la variable aprendizaje de las matematicas y la dimension juegos grupales en estudiantes
de primero y segundo afio de secundaria de una institucion educativa de Pataz, La
Libertad 2023, tal como lo demuestra el coeficiente Pearson de 0.476, lo que indica que
la relacion entre las variables es directa es decir que si se incrementa los juegos grupales

se incrementa el aprendizaje de la matematica con un grado de relacion muy débil.
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— Sobre el objetivo especifico 5, se concluye que existe relacion entre el aprendizaje de las
matematicas y la dimension juegos virtuales de una institucion educativa de Pataz, La
Libertad 2023, tal como lo demuestra el coeficiente Pearson de 0.362, lo que indica que
la relacién entre las variables es directa es decir si se incrementa los juegos virtuales se

incrementa el aprendizaje de las matematicas con un grado de relacion muy débil.
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VI RECOMENDACIONES

El presente estudio, en relacion con lo demostrado se brinda las siguientes sugerencias:

Primera: Se recomienda a los directores de las Instituciones educativas de Pataz
considerar la incorporacion de dinamicas ludicas como recurso importante para mejorar

los aprendizajes de la matematica en estudiantes del nivel secundario.

Segunda: Se recomienda a los docentes de matematica la utilizacion de las dindmicas
ludicas en los diferentes grados de estudio en el nivel secundaria dado que ha
demostrado que hay una relacion significativa entre las dinamicas ludicas y el

aprendizaje de las matematicas.

Tercero: Se recomienda a los docentes del area de matematica puedan elaborar
programas de mejora del rendimiento académico en las competencias de matemaética
utilizando los juegos individuales, grupales y virtuales como recurso pedagdgico para

mejorar los aprendizajes de la matematica en los estudiantes del nivel secundario.

Cuarto: Se recomienda a otros investigadores realizar trabajos aplicativos de
intervencion en el campo del uso y aplicacion de dinamicas Iudicas como juegos
individuales, grupales y virtuales para mejorar el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del nivel secundario por cuanto ya se ha establecido la relacién significativa

que hay entre dichas variables.
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ANEXOS

Anexos 1: Instrumentos de recoleccién de la informacién

CUESTIONARIO DINAMICAS LUDICAS

Afio o grado de estudio: Edad: Sexo: | Hombre:

Muijer:

INSTRUCCION: Para elegir tu respuesta debes tener en cuenta los criterios mencionados en
la tabla de puntaje, marca con aspa (x) la alternativa adecuada.

1 2 3
Nunca A veces Siempre
DIMENSION: JUEGOS INDIVIDUALES EN LOS APRENDIZAJES 1 2
1 | Juegas frecuentemente algunos juegos individuales.
2 | Encuentras divertido el uso de juegos individuales.
3 | Consideras que los juegos individuales son mas adecuados para un tema
especifico.
4 | Has jugado algunos juegos de manera individual.
5 | Te gusta tomar la decision para jugar de manera individual.
6 | Modificas algunos juegos individuales segun tus necesidades.
7 | Te gusta conocer las reglas y la metodologia del juego antes de ponerlo en
préctica.
8 | Tienes interés en conocer nuevos juegos individuales.
9 | Tesiente comodo Yy relajado al hacer uso de juegos individuales.
DIMENSION: JUEGOS GRUPALES. 1 2
10 | Haces uso de diferentes estrategias como grupo para resolver un reto.
11 | Adquieres e intercambias conocimientos al utilizar los juegos grupales.
12 | Con que frecuencia al utilizar los juegos grupales puedes emitir tus ideas y
respetas la de tus compafieros de clase.
13 | Te agrada tomar la decisidn de escoger el juego grupal entre tus compafieros de
clase.
14 | Crees que hay juegos grupales especificos para cada tema en clase.
15 | Has creado algun juego grupal para jugar con sus compafieros de clase.
16 | Has adaptado o modificado algun juego grupal para usarlos con tus compafieros
de clase.
17 | Logras adquirir confianza al momento de participar de los juegos grupales.
18 | La libertad que se da dentro de los juegos grupales repercute positivamente en
ti.
19 | Eldocente en el aula dirige o participa activamente dentro de los juegos grupales
en clase.
20 | Los juegos grupales te crean confianza con tu profesor de aula.
DIMENSION: JUEGOS VIRTUALES. 1 2
21 | Accedes facilmente a la plataforma o la aplicacion de algun juego virtual en
clase.
22 | Utilizas juegos en linea para interactuar con tus comparfieros de clase.
23 | Conoces juegos virtuales que se puedan aplicar en clase.
24 | Haces uso de los juegos virtuales de manera responsable y consciente en un
espacio y tiempo determinado.
25 | Como estudiante realizas tu funcion dentro de los juegos virtuales grupales, pero
comprendes la funcién que realizan cada uno de tus compafieros.
26 | Utilizas sin dificultad los recursos tecnoldgicos para ingresar algin juego virtual

en clase.
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27
28

Los juegos virtuales de aprendizaje te estimulan a una competencia sana entre

tus comparieros.
Al repetir el mismo juego de aprendizaje varias veces logras una mayor

comprension del aprendizaje.
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CUESTIONARIO APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

Afio o grado de estudio: Edad: Sexo: | Hombre: Mujer:

INSTRUCCION: Para elegir tu respuesta debes tener en cuenta los criterios mencionados en
la tabla de puntaje, marca con aspa (x) la alternativa adecuada.

1 2 3
Nunca A veces Siempre
DIMENSION: APRENDE A RESOLVER PROBLEMAS. 1 3
1 | Sete hace fécil resolver problemas de cantidad.
2 | Comprendes la traduccién de cantidades a expresiones numéricas.
3 | Tienes facilidad para clasificar los datos dentro de un problema matematico.
4 | Puedes tomar datos y representarlos en expresiones algebraicas dentro de un problema.
5 | Puedes determinar el movimiento de un cuerpo si conoces la distancia y tiempo.
6 | Logras determinar el area sin importar la forma que esta tenga.
7 | Usas estrategias para lograr encontrar equivalencias en expresiones numéricas.
8 | Representas datos en tablas para poder resolver problemas con mayor facilidad.
9 | Comprendes la importancia de la gestion de datos en los problemas estadisticos.
DIMENSION: APRENDE LAS BASES TEORICAS. 1 3
10 | Entiendes la teoria sobre las operaciones que realizas.
11 | Eres consciente de las diferentes formulas que brindan las bases teéricas.
12 | Puedes exponer y comunicar los conceptos de las diferentes teorias.
13 | Comprendes la teoria sobre cantidades por ejemplo en una ecuacion.
14 | Conoces la teoria para obtener una proporcion o porcentaje.
15 | Comprendes las bases tedricas sobre las relaciones algebraicas.
16 | Puedes comunicar aspectos tedricos sobre regularidad, equivalencia y cambios.
17 | Entiendes tedricamente la frecuencia como un tipo de probabilidad.
18 | Comprendes el significado de estadistica y comprendes el uso e importancia de ella.
19 | Puedes explicar las diferencias entre trayectoria y rutas de manera teérica.
20 | Comprendes y puedes comunicar el sistema de referencias de manera tedrica.
21 | Leesy entiendes el lenguaje geométrico antes de resolver el problemas.
22 | Utilizas el lenguaje geométrico para tener un diélogo en la representacion de figuras
geométricas.
23 | Encuentras (til el conocimiento tedrico de los conceptos primarios que son: punto, recta
y plano.
24 | Conoces tedricamente los tipos de movimiento.
25 | Entiendes los conceptos bésicos de fisica.
26 | Usas las formulas fisicas para resolver los problemas asignados.
27 | Reconoces las partes de un vector.
28 | Puedes describir que es un plano cartesiano y su funcion.
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Validez y fiabilidad de instrumentos

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Doctor

Siendo conocedor de su experiencia académica y profesional, le solicito tenga usted a
bien aceptar la designacién como JUEZ EXPERTO, para revisar a detalle el contenido
del instrumento de recojo de informacion:

1. Cuestionario (X) 2. Guiadeentrevista( ) 3. Guiade Focus group( )
4. Guinde Observacion( ) S5 QRO issssiseyssvsssneimssies ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito a usted revisar,
teniendo en cuenta que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

1. Cualitativo () 2. Cuantitativo ( X ) 3. Mixto( )

Los resultados de su evaluacion serviran para determinar Ja validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de tesis Uso de dindmicas ludicas en el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de nivel secundaria,
Pataz- 2023

Linea de Investigacion: Educacién y Responsabilidad Social

De antemano le agradezco sus aportes.

Autores del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Colona Juarez, Randon W—
Pumachaico Rosales, Rosmery Maritza E ? :

FECHA:
15/01/2023



FORMATO DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS
TABLAN° 1
VARIABLE 1 - DINAMICAS LUDICAS

(estudiantes)

Nombre del
Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario

Autores de los

Randon Colona Juarez

Instrumentos Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

Variable 1: Variable Asociada: Dindmicas Ludicas

(Especificar si es

variable

Asociada o

Supervicion)

Poblacién: Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz

Dimensién / Indicador items é % 'g § Observaciones y/o
é E E E recomendaciones
i |0 &8 |2

D1 Dimensién Juegos individuales

Juegas frecuentemente algunos
Empleabilidad, quele | juegos individuales. L/ L/ L] 3

da a esta actividad

Encuentras divertido el uso de
i
juegos individuales. 17' L/ / 3

Condiciones para

realizar el juego.

Consideras que los juegos
individuales son mas adecuados 3 L{ 3 3

para un tema especifico.

Has jugado algunos juegos de

manera individual. 3 L’ L[ 3
Autonomia del Te gusta tomar la decisién para
aprendizaje. jugar de manera individual. 3 L{ = 3
Modificas algunos juegos
individuales segiin tus 3 L/ 3 i
necesidades.

Metodologia que se usa

para cada juego

Te gusta conocer las reglas y la
metodologfa del juego antes de 3 Y 3 3

ponerlo en préctica.

Tienes interés en conocer nuevos

juegos individuales.
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Te siente comodo y relajado al

hacer uso de juegos individuales.

D2. Dimension juegos grupales

Interaccion entre

participantes.

Haces uso de diferentes estrategias

como grupo para resolver un reto.

1

4

Adquieres e intercambias

conocimientos al utilizar los

juegos grupales.

Con que frecuencia al utilizar los
juegos grupales puedes emitir tus
ideas y respetas la de tus

compafieros de clase

9

Temas de interés de

aprendizajes para Jos

Te agrada tomar de decision de
escoger el juego grupal entre tus

comparieros de clase

9

Crees que hay juegos grupales

participantes.
especificos para cada tema en 3 L, 3 3
clase
Has creado algiin juego grupal

) para jugar con sus compafieros de ‘ (s

Uso de creatividad 3 { 3 5
clase

propia dentro de la -

o Has adaptado o modificado algin

actividad. )

juego grupal para usarlos con tus 3 L/ 3 4

compafieros de clase

Adquisicion de
confianza dentro del

juego.

Logras adquirir confianza al

momento de participar de los

juegos grupales

La libertad que se da dentro de los
juegos grupales repercute

positivamente en ti.

El docente en el aula dirige o
participa activamente dentro de los

juegos grupales en clase

Los juegos grupales te crean

confianza con tu profesor de aula.

)

D3 Dimensién Juegos virtuales

El actor educativo lo
entiende y se pueden

concluir.

Accedes facilmente a la plataforma
o la aplicacién de algﬁn juego

virtual en clase.

%
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Fortalecer el
aprendizaje
colaborativo entre los

actores educativos.

Utilizas juegos en linea para
interactuar con tus compafieros de

clase.

Conoces juegos virtuales que se

puedan aplicar en clase.

Interdependencia
positiva en el tiempo y

espacio del uso

Haces uso de los juegos virtuales
de manera responsable y
consciente en un espacio y tiempo

determinado.

Como estudiante realizas tu

funcién dentro de los juegos

Responsabilidad virtuales grupales, pero L/ 3
individual y de equipo. | comprendes la funcion que
realizan cada uno de tus
compafieros.
Familiaridad por el uso | Utilizas sin dificultad los recursos
de dispositivos tecnoldgicos para ingresar algin L/ B
tecnologicos. juego virtual en clase.
Estimula el Los juegos virtuales de aprendizaje
aprendizaje, al te estimulan a una competencia L( 3

entenderlo como un

reto.

sana entre tus compafieros.

Las repeticiones
fortalecen aprendizaje

significativo.

Al repetir e] mismo juego de
aprendizaje varias veces logras una
mayor comprension del

aprendizaje.
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TABLAN°2
VARIABLE 2 - APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

(Estudiantes)
Nombre del Cuestionario
Instrumento motivo de
evaluacion:
Autores del Randon Colona Juarez
Instrumento Rosmery Maritza Pumachaico Rosales
Variable 2: Variable Supervisién: Aprendizaje de la Matematica

(Especificar si es

variable dependiente o

independiente)
Poblacién: Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz
Dimension / Items Observaciones y/o
< & 8
Indicador g K 2 2 recomendaciones
) ] @ s
S 5 g z
E |0 |8 |3
7] o &
D1: Dimension Aprende a resolver problemas.
Se te hace facil resolver problemas
de cantidad. 3 3 3 3
Resuelve problemas de
cantidad. Comprendes la traduccién de
cantidades a expresiones 3 L{ % 3
numéricas.
Tienes facilidad para clasificar los
datos dentro de un problema 3 R} 3 3

Resuelve problemas de
regularidad,

equivalencia y cambios

matemético.

Puedes tomar datos y
representarlos en expresiones
algebraicas dentro de un

problema.

Resuelve problemas de
forma, movimiento y

localizacion.

Puedes determinar el movimiento
de un cuerpo si conoces la 3 3 3 3

distancia y tiempo.

Logras determinar el area sin

importar la forma que esta tenga. 3 3 3 3
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Usas estrategias para lograr
encontrar equivalencias en

expresiones numéricas.

Resuelve problemas de
gestion de datos e

incertidumbre.

Representas datos en tablas para
poder resolver problemas con

mayor facilidad.

Comprendes la importancia de la
gestion de datos en los problemas

estadisticos.

D2: Dimensién Aprende las bases teéricas.

Teorfa sobre cantidad y

diferencias.

Entiendes la teoria sobre las

operaciones que realizas.

Eres consciente de las diferentes
formulas que brindan las bases

tedricas.

Puedes exponer y comunicar los

conceptos de las diferentes teorias,

Comprendes la teoria sobre
cantidades por ejemplo en una

ecuacion.

Conoces la teoria para obtener una

proporcidn o porcentaje.

Teoria sobre
regularidad,
equivalencia y

cambios.

Puedes comunicar aspectos
teéricos sobre regularidad,

equivalencia y cambios.

Entiendes teéricamente la
frecuencia como un tipo de
probabilidad.

Comprendes el significado de
estadistica y comprendes el uso e

importancia de ella.

Teoria sobre la forma,
movimiento y

localizacion.

Puedes explicar las diferencias
entre trayectoria y rutas de manera

tedrica.

Comprendes y puedes comunicar
el sistema de referencias de

manera tedrica.

“q
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problema.

{isica.

Validado por:

v N?‘ACl)lt;giulun'u:

Lees y entiendes el lenguaje

Utilizas el lenguaje geométrico
para tener un didlogo en la
representacion de figuras
geométricas.

Encuentras atil el conocimiento

que son: punto, recta y plano.
Conoces tedricamente los tipos de
movimiento.

Entiendes los conceptos basicos de

C¢as para

resolver los problemas asignados.

geométrico antes de resolver el 3

Ledrico de los conceptos primarios 3

3

Reconoces las partes de un vector. 3

Puedes describir que es un plano

cartesiano y su funcion.

A;\pcllidos y Nombres

Gyrn Flore Dot 2

-Fccl-m:wl‘é /z_g:} 25 _-

3 3 3
3 3 3

I N T
3 3 3
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RUBRICA PARA LA EVALUACION DE EXPERTOS

CRITERIOS

SUFICIENCIA:

Los items que
pertenecen a una
misma dimensién o

indicador son

la dimension o

indicador

dimensién o indicador,
pero no corresponden

a la dimension total

algunos items
para poder
evaluar la

dimensién o

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Los items no son Los items miden algiin | Se deben Los items son
suficientes para medir | aspecto de la incrementar suficientes

suficientes para
indicador
obtener la medicién
completamente
de esta
CLARIDAD: El item no es claro El item requiere varias | Se requiere una | El item es claro,
modificaciones o una | modificacion tiene semantica y
El item se
modificacion muy muy especifica sintaxis adecuada.
comprende

facilmente, es decir
su sintdctica y

semantica son

grande en el uso de las
palabras de acuerdo
con su significado o

por la ordenacién de

de algunos de los

términos del item

adecuadas ]
las mismas
COHERENCIA: El item no tiene El item tiene una El item tiene una | El item se
) . relacion logica con la | relacién tangencial relacién regular | encuentra
El item tiene
dimensién o indicador | con la dimensién o con la dimensién | completamente

relacién légica con
la dimensioén o

indicador que estd

indicador

o indicador que

estd midiendo

relacionado con la
dimensién o

indicador que estd

midiendo
midiendo.
RELEVANCIA: El item puede ser El item tiene alguna El item es El item es muy
eliminado sin que se | relevancia, pero otro esencial o relevante y debe

El item es esencial o
importante, es decir

debe ser incluido.

vea afectada la
medicion de la
dimensién o

indicador.

item puede estar
incluyendo lo que este

mide.

importante, es
decir debe ser

incluido.

ser incluido.
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INFORMACION DEL ESPECIALISTA
Nombres y Apellidos
Sexo
Miiximo nivel académico alcanzado
Profesién
Especialidad
Aios de experiencia
Cargo que (-l-é;-einpéﬁu actualmente
Institucién donde labora

Firma: '

Daniad Lipn Flor®

Hombrfcv(r')() Mujer () Edud ........ (ziﬁos)

Licenciado () Magister ()

Pafuarr

M-_o;wvi Men

| 2% o

fro’?w__am da PM
i%:lv\.&ol" hM,Cnpm

A

Doctor ()
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Estimado Doctor

JUICIO DE EXPERTO

Siendo conocedor de su experiencia académica y profesional, le solicito tenga usted a

bien aceptar la designacion como JUEZ EXPERTO, para revisar a detalle el contenido

del instrumento de recojo de informacion:

1. Cuestionario (X) 2. Guiade entrevista( ) 3. Guia de Focus group ( )
4. Guia de Observacion () 5. OO ....evveeuvrieieeiireeeeereriieseseserseennens ()

Presento la matriz de consistencia y ¢l instrumento, la cual solicito a usted revisar,
teniendo en cuenta que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

1. Cualitativo ( )

2. Cuantitativo ( X ) 3. Mixto ()

Los resultados de su evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

Titulo del proyecto de tesis

Uso de dinamicas ludicas en el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de nivel secundaria,
Pataz- 2023

Linea de Investigacion:

Educacién y Responsabilidad Social

De antemano le agradezco sus aportes.

Autores del proyecto:

Apellidos y Nombres

Firma

Colona Juarez, Randon

(s

Pumachaico Rosales, Rosmery Maritza

(2

FECHA:
15/01/2023
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FORMATO DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS

TABLAN°1
VARIABLE 1 - DINAMICAS LUDICAS
(estudiantes)
Nombre del Cuestionario
Instrumento motivo de
evaluacion:
Autores de los Randon Colona Juarez

Instrumentos

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

Variable 1:
(Especificar si es
variable
Asociada o

Supervicion)

Variable Asociada: Dinamicas Ladicas

Poblacion:

Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz

i)imensi(m / Indicador items 'é E 'g 'g Observaciones y/o
g E g z recomendaciones
a |© S &
D1 Dimensién Juegos individuales
Juegas frecuentemente algunos
Empleabilidad, que le | juegos individuales. 3 3 3 3
da a esta actividad Encuentras divertido el uso de )
Jjuegos individuales. 3 LI 3 L
Condiciones para Consideras que los juegos
realizar el juego. individuales son mas adecuados 3 _3 3 3

para un tema especifico.

Has jugado algunos juegos de

manera individual. 3 ;| 9 3
Autonomia del Te gusta tomar la decision para )
aprendizaje. jugar de manera individual. 3 g{ 3 3
Modificas algunos juegos
individuales segin tus 3 ¢ 3 3
necesidades.
Metodologia que se usa | Te gusta conocer las reglas y la
para cada juego metodologia del juego antes de 3 ol 3 3
ponerlo en préctica.
Tienes interés en conocer nuevos
g lYla |2

juegos individuales.
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Te siente comodo y relajado al

hacer uso de juegos individuales,

4

D2. Dimensién juegos grupales

Interaccion entre

participantes.

Haces uso de diferentes estrategias

€omo grupo para resolver un reto,

b

.

Adquieres ¢ intercambias

conocimientos al utilizar los

juegos grupales.

|

Con que frecuencia al utilizar los
juegos grupales puedes emitir tus
ideas y respetas la de tus

compafieros de clase

Temas de interés de
aprendizajes para los

participantes.

Te agrada tomar de decision de
escoger ¢l juego grupal entre tus

comparieros de clase

1

Crees que hay juegos grupales

especificos para cada tema en

q 3 Il 3
clase
Has creado algin juego grupal
. para jugar con sus compaiieros de
Uso de creatividad . L’ N 3

propia dentro de la

actividad.

clase

Has adaptado o modificado algin
juego grupal para usarlos con tus

compatieros de clase

4

Adquisicion de
confianza dentro del

juego.

Logras adquirir confianza al
momento de participar de los

Jjuegos grupales

9

La libertad que se da dentro de los
juegos grupales repercute

positivamente en ti.

El docente en el aula dirige o
participa activamente dentro de los

juegos grupales en clase

9

Los juegos grupales te crean

confianza con tu profesor de aula.

D3 Dimensién Juegos virtuales

El actor educativo lo
entiende y se pueden

concluir.

Accedes facilmente a la plataforma
o la aplicacién de algin juego

virtual en clase.
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Utilizas juegos en linea para

Fortalecer el .
. L interactuar con tus compatieros de 2
aprendizaje I 3
. clase.
colaborativo entre los . :
. Conoces juegos virtuales que se
actores educativos. . 7 (_/
puedan aplicar en clase. /
. Haces uso de los juegos virtuales
Interdependencia
» . de manera responsable y
positiva en el tiempo y . o
. consciente en un espacio y tiempo R L/
espacio del uso )
determinado.
Como estudiante realizas tu
funcion dentro de los juegos
Responsabilidad virtuales grupales, pero
ST ; : (]
individual y de equipo. | comprendes la funcién que I L/
realizan cada uno de tus
compafieros.
Familiaridad por el uso | Utilizas sin dificultad los recursos
de dispositivos tecnologicos para ingresar algin (I 3
tecnolégicos. juego virtual en clase.
Estimula el Los juegos virtuales de aprendizaje

aprendizaje, al
entenderlo como un

reto.

te estimulan a una competencia

sana entre tus compafieros.

Las repeticiones
fortalecen aprendizaje

significativo.

Al repetir el mismo juego de
aprendizaje varias veces logras una

mayor comprension del

aprendizaje.
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TABLAN°2

VARIABLE 2 — APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

(Estudiantes)

Nombre del
Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario

Autores del

Instrumento

Randon Colona Juarez

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

Variable 2:
(Especificar si es

variable dependiente o

Variable Supervision: Aprendizaje de 1a Matematica

independiente)
Poblacion: Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz
Dimensién / Items Observaciones y/o
o = &
Indicador El kS 2 g recomendaciones
=1 )
3 2 ® &
2 3 2 5
E o g 3
@ &) &
D1: Dimension Aprende a resolver problemas.
Se te hace facil resolver problemas
de cantidad. 3 3 3 3

Resuelve problemas de

cantidad.

Comprendes la traduccion de
cantidades a expresiones

numéricas.

Resuelve problemas de
regularidad,

equivalencia y cambios

Tienes facilidad para clasificar los

datos dentro de un problema

matematico. 3 “ 3 3
Puedes tomar datos y

representarlos en expresiones

algebraicas dentro de un 3 3 3 3

problema.

Resuelve problemas de
forma, movimiento y

localizacién.

Puedes determinar el movimiento
de un cuerpo si conoces la

distancia y tiempo.

Logras determinar el area sin

importar la forma que esta tenga.
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Usas estrategias para lograr
encontrar equivalencias en

expresiones numéricas.

9

Resuelve problemas de
gestion de datos e

incertidumbre.

Representas datos en tablas para
poder resolver problemas con

mayor facilidad.

Comprendes la importancia de la
gestion de datos en los problemas

estadisticos.

D2: Dimensién Aprende las bases teéricas.

Teoria sobre cantidad y

diferencias.

Entiendes la teoria sobre las

operaciones que realizas.

Eres consciente de las diferentes
formulas que brindan las bases

tedricas.

Puedes exponer y comunicar los

conceptos de las diferentes teorias,

Comprendes la teoria sobre
cantidades por ejemplo en una

ecuacion.

Conoces la teoria para obtener una

proporcion o porcentaje.

3

Teoria sobre
regularidad,
equivalencia y

cambios.

Puedes comunicar aspectos
teéricos sobre regularidad,

equivalencia y cambios.

Entiendes tedricamente la
frecuencia como un tipo de

probabilidad.

Comprendes el significado de
estadistica y comprendes el uso e

importancia de ella.

Teoria sobre la forma,
movimiento y

localizacion,

Puedes explicar las diferencias
entre trayectoria y rutas de manera

tedrica.

Comprendes y puedes comunicar
¢l sistema de referencias de

manera tedrica.

b
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Lees y entiendes el lenguaje
geométrico antes de resolver el

problema.

Utilizas c]Tnguuje geométrico
para tener un didlogo en la
representacion de tiguras
geomélricas.

Encuentras til el conocimiento

tedrico de los conceptos primarios 3 </ 3
que son: punto, recta y plano. )
Conoces tedricamente los tipos de
movimiento. 3 3 3
Entiendes los conceplos bdsicos de -
fisicu. 3 3 3
Usas las formulas fisicas para
) resolver los problemas asignados. & 3 3
Reconoces las partes de un vector.
Puedes describir que es un plano
cartesiano y su funcion. 3 3 e
Validado por:
Apellidos y Nombres Firnia
Palacior Ramo ,
Peatamia  Sebastsan /%/0’20% /20
DHCN' (6 3.1 6¥

Fechw 29 . 04- 2023

N® Colegiatura:
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RUBRICA PARA LA EVALUACION DE EXPERTOS

CRITERIOS

1. SUFICIENCIA:

Los items que
pertenecen a una
misma dimension o
indicador son

suficientes para

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Los items no son Los items miden algiin | Se deben Los items son
suficientes para medir | aspecto de la incrementar suficientes

la dimension o

indicador

dimensién o indicador,
pero no corresponden

a la dimension total

algunos ftems
para poder
evaluar la

dimensién o

L indicador
obtener la medicién
completamente
de esta
2. CLARIDAD: El item no es claro El item requiere varias | Se requiere una El item es claro,

3 modificaciones o una | modificacién tiene semdntica y

El item se
modificacién muy muy especifica sintaxis adecuada.

comprende

facilmente, es decir
su sintdctica y
semadntica son

adecuadas

grande en el uso de las
palabras de acuerdo
con su significado o
por la ordenacién de

las mismas

de algunos de los

términos del item

3. COHERENCIA:

El item tiene
relacién logica con
la dimensién o
indicador que estd

midiendo

El item no tiene
relacion légica con la

dimension o indicador

El item tiene una
relacion tangencial
con la dimensién o

indicador

El item tiene una
relacion regular
con la dimensién
o indicador que

estd midiendo

El item se
encuentra
completamente
relacionado con la
dimensién o
indicador que estd

midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir

debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicion de la
dimension o

indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que este

mide.

El item es
esencial o
importante, es
decir debe ser

incluido.

El item es muy
relevante y debe

ser incluido.
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Estimado Doctor

JUICIO DE EXPERTO

Siendo conocedor de su experiencia académica y profesional, le solicito tenga usted a
bien aceptar la designacion como JUEZ EXPERTO, para revisar a detalle el contenido
del instrumento de recojo de informacion:

1. Cuestionario ( X))

4, Guiade Observacion'( ) 5 ONOwwmsemwis sy ()

2. Guia de entrevista ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito a usted revisar,
teniendo en cuenta que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

1. Cualitativo ()

2. Cuantitativo ( X ) 3. Mixto ()

Los resultados de su evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de posgrado.

3. Guia de Focus group ()

Titulo del proyecto de tesis

Uso de dinamicas ludicas en el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de nivel secundaria,
Pataz- 2023

Linea de Investigacion:

Educacion y Responsabilidad Social

De antemano le agradezco sus aportes.

Autores del proyecto:

Apellidos y Nombres

Firma

Colona Juarez, Randon

Pumachaico Rosales, Rosmery Maritza W 9 :
2%

FECHA:
15/01/2023
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FORMATO DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS

TABLAN° 1
VARIABLE 1 - DINAMICAS LUDICAS
(estudiantes)
Nombre del Cuestionario
Instrumento motivo de
evaluacion:
Autores de los Randon Colona Juarez

Instrumentos

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

Variable 1:
(Especificar si es
variable
Asociada o

Supervicién)

Variable Asociada: Dindmicas Ludicas

Poblacion:

Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz

‘ s = 2 ;
Dimension / Indicador Items g -1 g g Observaciones y/o
o] ] @ «
S ) 3 % recomendaciones
= = = 2
@ @ S &
D1 Dimension Juegos individuales
Juegas frecuentemente algunos
Empleabilidad, que le | juegos individuales. 3 N 3 3

da a esta actividad

Encuentras divertido el uso de

juegos individuales.

Condiciones para

realizar el juego.

Consideras que los juegos
individuales son més adecuados

para un tema especifico.

Has jugado algunos juegos de

manera individual,

‘Autonomia del

aprendizaje.

Te gusta tomar la decision para

jugar de manera individual.

Modificas algunos juegos
individuales segin tus

necesidades.

Metodologia que se usa

para cada juego

Te gusta conocer las reglas y la
metodologia del juego antes de

ponerlo en practica.

Tienes interés en conocer nuevos

juegos individuales.
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Te siente comodo y relajado al

hacer uso de juegos individuales.

D2. Dimension juegos grupales

Interaccion entre

participantes.

Haces uso de diferentes estrategias

como grupo para resolver un reto.

Adquieres e intercambias
conocimientos al utilizar los

Jjuegos grupales.

Con que frecuencia al utilizar los
juegos grupales puedes emitir tus
ideas y respetas la de tus

compaiieros de clase

Temas de interés de
aprendizajes para los

participantes.

Te agrada tomar de decision de
escoger el juego grupal entre tus

compafieros de clase

Crees que hay juegos grupales
especificos para cada tema en

clase

Uso de creatividad
propia dentro de la

actividad.

Has creado algin juego grupal
para jugar con sus compaficros de

clase

Has adaptado o modificado algin
juego grupal para usarlos con tus

compaiieros de clase

Adquisicion de
confianza dentro del

juego.

Logras adquirir confianza al
momento de participar de los

juegos grupales

La libertad que se da dentro de los
juegos grupales repercute

positivamente en ti.

El docente en el aula dirige o
participa activamente dentro de los

juegos grupales en clase

Los juegos grupales te crean

confianza con tu profesor de aula.

D3 Dimensién Juegos virtuales

El actor educativo lo
entiende y se pueden

concluir.

Accedes facilmente a la plataforma
o0 la aplicacion de algin juego

virtual en clase.
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Fortalecer el
aprendizaje
colaborativo entre los

actores educativos.

Utilizas juegos en linea para
interactuar con tus compaiieros de

clase.

Conoces juegos virtuales que se

puedan aplicar en clase.

Interdependencia
positiva en el tiempo y

espacio del uso

Haces uso de los juegos virtuales
de manera responsable y
consciente en un espacio y tiempo

determinado.

Como estudiante realizas tu

funcion dentro de los juegos

Responsabilidad virtuales grupales, pero

individual y de equipo. | comprendes la funcion que
realizan cada uno de tus
compafieros.

Familiaridad por el uso | Utilizas sin dificultad los recursos

de dispositivos

tecnolégicos.

tecnologicos para ingresar algin

juego virtual en clase.

Estimula el
aprendizaje, al
entenderlo como un

reto.

Los juegos virtuales de aprendizaje
te estimulan a una competencia

sana entre tus compafieros.

Las repeticiones
fortalecen aprendizaje

significativo.

Al repetir el mismo juego de
aprendizaje varias veces logras una
mayor comprension del

aprendizaje.
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TABLA N°2

VARIABLE 2 - APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

(Estudiantes)

Nombre del
Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario

Autores del

Instrumento

Randon Colona Juarez

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

Variable 2:
(Especificar si es

variable dependiente o

Variable Supervision: Aprendizaje de la Matematica

independiente)
Poblacion: Estudiantes del nivel secundario de una LE. de Pataz
Dimensién / Items Observaciones y/o
s = 3 .
Indicador g B e S recomendaciones
§ = e 5
g |2 |2 |8
[
@ = S &
D1: Dimensién Aprende a resolver problemas.
Se te hace facil resolver problemas Temer em limha
de cantidad. 3 3 ¥

Resuelve problemas de

cantidad.

AfA LmPLR 0F oled Corey

N 0o wo

Comprendes la traduccion de
cantidades a expresiones

numéricas.

[

Resuelve problemas de
regularidad,

equivalencia y cambios

Tienes facilidad para clasificar los
datos dentro de un problema

matematico.

Puedes tomar datos y
representarlos en expresiones
algebraicas dentro de un

problema.

Resuelve problemas de
forma, movimiento y

localizacion.

Puedes determinar ¢l movimiento

de un cuerpo si conoces la

2
distancia y tiempo. E
Logras determinar el area sin
importar la forma que esta tenga. | 2. 3 2
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Usas estrategias para lograr
encontrar equivalencias en

expresiones numéricas.

Resuelve problemas de
gestion de datos e

incertidumbre.

Representas datos en tablas para
poder resolver problemas con

mayor facilidad.

Comprendes la importancia de la
gestion de datos en los problemas

estadisticos.

D2: Dimension Aprende Ias bases tedricas.

Teoria sobre cantidad y

diferencias.

Entiendes la teoria sobre las

operaciones que realizas.

Eres consciente de las diferentes
formulas que brindan las bases

tedricas.

Puedes exponer y comunicar los

conceptos de las diferentes teorias,

Comprendes la teoria sobre
cantidades por ejemplo en una

ecuacion,

Conoces la teoria para obtener una

proporcidn o porcentaje.

Teoria sobre
regularidad,
equivalencia y

cambios.

Puedes comunicar aspectos
tedricos sobre regularidad,

equivalencia y cambios.

Entiendes teéricamente la
frecuencia como un tipo de

probabilidad.

Comprendes el significado de
estadistica y comprendes el uso e

importancia de ella.

Teoria sobre la forma,
movimiento y

localizacion.

Puedes explicar las diferencias
entre trayectoria y rutas de manera

tedrica.

Comprendes y puedes comunicar
el sistema de referencias de

manera tedrica.
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Lees y entiendes el lenguaje
geométrico untes de resolver el

problema.

Utilizas Cﬂ:l:éljluje geométrico
para tener un didlogo en la
representacion de figuras
geomélricas.

‘Encuentras dtil el conocimiento |
tedrico de los conceptos primarios

qque son: punto, recta y plano.

Conoces tedricamente los tipos de

movimiento,

Entiendes los conceplos basicos de

lisicu.

Usas las formulas fisicas para

resolver los problemas asignados.

Reconoces las purtes de un vector,

Puedes describir que es un plano

cartesiano y su funcidn.

Validado por:

Apellidos y Nombres

Firma

Cavtn Ponta Guovana Hilagroy

Sollf

Fecha:

0b-02- 202D

DNIN “038€436 4 -

N” Colegiatura:

24 038 44y
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RUBRICA PARA LA EVALUACION DE EXPERTOS

CRITERIOS

1. SUFICIENCIA:

Los items que
pertenecen a una
misma dimension o
indicador son

suficientes para

la dimension o

indicador

dimension o indicador,
pero no corresponden

a la dimension total

algunos ftems
para poder
evaluar la

dimensién o

ESCALA DE VALORACION
1 2 3 4
Los items no son Los ftems miden algiin | Se deben Los items son
suficientes para medir | aspecto de la incrementar suficientes

L indicador
obtener la medicién
completamente
de esta
2. CLARIDAD: El item no es claro El item requiere varias | Se requiere una | El item es claro,

3 modificaciones o una | modificacion tiene semantica y

El item se
modificacion muy muy especifica sintaxis adecuada.

comprende

facilmente, es decir
su sintdctica y
semdntica son

adecuadas

grande en el uso de las
palabras de acuerdo
con su significado o
por la ordenacién de

las mismas

de algunos de los

términos del item

3. COHERENCIA:

El item tiene
relacién légica con
la dimensi6n o
indicador que estd

midiendo

El item no tiene
relacion légica con la

dimension o indicador

El item tiene una
relacion tangencial
con la dimensién o

indicador

El item tiene una
relacion regular
con la dimension
o indicador que

estd midiendo

El item se
encuentra
completamente
relacionado con la
dimensién o
indicador que estd

midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item es esencial o
importante, es decir

debe ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicion de la
dimensién o

indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que este

mide.

El item es
esencial o
importante, es
decir debe ser

incluido.

El ftem es muy
relevante y debe

ser incluido.
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Anexo: 2 Fichas técnicas.

Ficha para el instrumento de la variable: Dindmicas ladicas

Nombre Original del

instrumento: Cuestionario de las dinamicas ludicas

Autor y aiio; Randon Colona Juarez (2023)

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales (2023)

Objetivo del instrumento: | Determinar la relacion que tienen las dinamicas lidicas y
el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de una
institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023
Estudiantes de primero y segundo aio de secundaria de una

Usuarios: institucion educativa de Pataz, La Libertad.
El cuestionario de 28 items, cada uno de los cuales tiene
.. cinco posibilidades de respuesta dichas respuestas tienen

Puntuacion: . .
un puntaje entre 1y 3 respectivamente. Nunca (1);
Algunas veces (2); Siempre (3).

Forma de

Administracion oModo Individual

de aplicacion:

La validez fue realizada utilizando el método de evaluacion de

contenidos del juicio de expertos, lo cual, se solicitd el servicio

de 3 profesionales expertos en el area, se evaluaron la estructura

del instrumento a partir de unos analisis de redaccion de sus

Items y su coherencia a nivel de la variable y dimensiones.
Validez: Posteriormente la opinion de este grupo de expertos expresado

(Presentar la constancia de| en datos cuantitativos fue analizada mediante unos analisis de

validacion de expertos) ftems.

Lo validaron los siguientes expertos:

— Lic. Daniel Giron Flores

— Lic. Benjamin Sebastian Palacios Ramos

— Mg. Giovana Milagros Panta Panta

El instrumento mostro una confiabilidad Alfa de Cronbach de
Confiabilidad: 0.860, lo cual indica que es un instrumento confiable y aceptable
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Ficha para el instrumento de la variable: Aprendizaje de la matematica

Nombre Original del L T s
instrumento: Cuestionario de aprendizaje de la matematica.
Autor y afio: Randon Colona Juérez (2023)

Rosmery Maritza Pumachaico Rosales (2023)

Objetivo del instrumento: | Determinar la relacion que tiene el aprendizaje de la
matematica y las dinamicas ludicas en los estudiantes de
una institucion educativa de Pataz, La Libertad 2023

Estudiantes de primero y segundo afio de secundaria de una

Usuarlos: institucion educativa de Pataz, La Libertad.
El cuestionario de 28 items, cada uno de los cuales tiene
., cinco posibilidades de respuesta dichas respuestas tienen

Puntuacion: : .
un puntaje entre 1 y 3 respectivamente. Nunca (1);
Algunas veces (2); Siempre (3).

Forma de

Administracion oModo Individual

de aplicacién:

La validez fue realizada utilizando el método de evaluacion de

contenidos del juicio de expertos, lo cual, se solicito el servicio

de 3 profesionales expertos en el area, se evaluaron la estructura

del instrumento a partir de unos analisis de redaccion de sus

Items y su coherencia a nivel de la variable y dimensiones.
Validez: Posteriormente la opinion de este grupo de expertos expresado

(Presentar la constancia de| en datos cuantitativos fue analizada mediante unos analisis de

validacion de expertos) ftems.

Lo validaron los siguientes expertos:

— Lic. Daniel Giron Flores

— Lic. Benjamin Sebastian Palacios Ramos

— Mg Giovana Milagros Panta Panta

El instrumento mostro una confiabilidad Alfa de Cronbach de
Confiabilidad: 0.823, lo cual indica que es un instrumento confiable y aceptable
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Prueba de confiabilidad de los instrumentos

Con la finalidad de lograr un correcto desarrollo en la presente investigacion se
procedio al empleo del Alfa de Cronbach para medir la confiabilidad de los instrumentos
aplicados, esto permitio verificar la veracidad interna de los datos empleados basados en el

promedio de los items.

Tabla 13
Interpretacion del estadistico Alfa de Cronbach.
Valores Niveles de confiabilidad
Menor a 0.70 Confiabilidad baja
0.70a0.90 Confiabilidad aceptable
0.91a1.00 Existe redundancia o replicacion

Nota. Tomado de Oviedo y Campo (2005)
Los valores de confiabilidad de la presente tabla nos permiti6 contrastarlos con los

resultados obtenidos en la presente investigacién y que mostramos a continuacion.

Tabla 14
Analisis de confiabilidad Alfa de Cronbach de las variables dinamicas ludicas y aprendizaje

de las matematicas.

Instrumentos N° Evaluados N° items Coeficiente
Dinamicas ludicas 40 28 0.860
Aprendizaje de las matematicas 40 28 0.823

Nota. Resultados estadisticos de fiabilidad de los instrumentos aplicados.

Interpretacion

Aqui se muestra los resultados alcanzados tras aplicar el Alfa de Cronbach, como
datos de la presente investigacion se tuvo 40 estudiantes de primero y segundo afio de
secundaria evaluados en dos instrumentos que permitio evaluar las dos variables de estudio:
dindmicas ludicas con 28 items con un coeficiente de Cronbach encontrado de 0.860 que
permite ser ubicado como un instrumento confiable y aceptable, y el instrumento que
permitio evaluar la variable aprendizaje de las matematicas con un coeficiente de Cronbach
de 0.823 lo cual permitio ubicarlo como un instrumentos confiable y aceptable segun la tabla
12 y 13 respectivamente.
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VARIABLE 2: APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
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Anexo: 3 Operacionalizacion de variables

VAR. | DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA INSTRUMENTO
OPERACIONAL DE
MEDICION
ORDINAL
Los juegos ludicos son de | Las dinamicas - Emplea los juegos
vital importancia, cuando | lGdicas estan individuales como
estan bien dirigidos y nos | conformados practica constante de | 1-2-3
ayud_an_ a  mejorar el por las Empleabilidad, aprendizaje.
rendimiento académico en | dimensiones de (Pregunta 1)
. ! que le da a esta
nuestros  estudiantes, en | los juegos actividad - Encuentra estos
algunas ocasiones las | individuales, juegos entretenidos y
dindmicas ladicas nos ayudan | juegos grupales atiles para lograr
a disminuir a la “actividad |y juegos aprendizaje.
2 entretenida”, sin poner el foco | virtuales;  se (Pregunta 2)
.S | en sus objetivos pedagdgicos, | midieron  con Condiciones - Conoce los juegos 1-2-3 Cuestionario
P § los que, por lo tanto, no se | una escala de para realizar el mas propicios para
xS o I(_)gran y nos quedamos leer_, _ Juegos juego. cada tipo de Esta conformado
=S simplemente con el recuerdo | cuestionario individuales aprendizaje. por 28 preguntas
> \g de un momento agradable, | conformado (Preguntas 3y 4) por variable, con
£ | que se ha pasado en grupo con | por 28 - Usan las dinamicas posibles
O | otras personas Banz, (2015) | preguntas. como juegos en el respuestas
momento que lo objetivas
requiere y cree
Autonomia del conveniente. 1-2-3
aprendizaje. (Pregunta 5)
- Adaptan y/o busca
NUevos juegos para
mejorar su
aprendizaje
matematico.
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(pregunta 6)

Metodologia Los estudiantes
que se usa para siguen las reglas y 1-2-3
cada juego utilizan los métodos
adecuados para cada
actividad. (Preguntas
7,8,¥9)
Usan diferentes
estrategias como
grupo para resolver
un reto. (Pregunta
10) 1-2-3
Interaccion entre Los juegos requieren
participantes. de intercambio de
informacion que le
permite acumular
nuevos
Juegos conocimientos.
grupales (preguntas 11y 12)
Temas de interés Hay un consenso
de aprendizajes para utilizar un juego
para los que permita
participantes. fortalecer un tema
determinado.
(Preguntas 13y 14)
Uso de Elaboran o han
creatividad planificado elaborar | 1-2-3
propia dentro de una dindmica de su
la actividad. propia autoria.
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(Preguntas 15, 16)

Adquisicién de
confianza dentro
del juego.

Alcanzan niveles de
confianza con sus
pares educativos que
le serviran para el
desarrollo de futuras
actividades.
(Preguntas 17,18)
Siente seguridad para
expresar sus
opiniones al
educador durante las
actividades de
aprendizaje.
(Pregunta 19, 20)

1-2-3

Juegos
virtuales

El actor
educativo lo
entiende y se
pueden concluir.

Acceden facilmente a
las plataformas
virtuales usadas en el
proceso ensefianza
aprendizaje.
(Pregunta 21)

1-2-3

Fortalecer el
aprendizaje
colaborativo
entre los actores
educativos.

Usa juegos en linea
como redes sociales
para promover el
aprendizaje
colaborativo entre los
integrantes de un
grupo educativo.
(Pregunta 22)
Conoce las diversas
aplicaciones virtuales

1-2-3
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para fortalecer el
aprendizaje
colaborativo en clase.
(Pregunta 23)

Interdependenci
a positiva en el
tiempo y espacio
del uso

Hace uso de los
diferentes juegos y/o
aplicaciones virtuales
de manera
independiente y
responsable.
(Pregunta 24)

1-2-3

Responsabilidad
individual y de
equipo.

Cada estudiante es
responsable de la
funcion que se le
asigne
individualmente,
dentro de la actividad
ludica, pero, al
mismo tiempo, todos
los miembros del
grupo deben
comprender la
funcion asignada a
cada uno de sus
comparieros.
(Preguntas 25)

1-2-3

Familiaridad por
el uso de
dispositivos
tecnolégicos.

Cada estudiante se
familiariza con los
juegos ya que se dan
en aparatos
tecnoldgicos usados

1-2-3
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con frecuencia para
otras actividades.
(Preguntas 26)

este camino, el alumno

validados por

movimiento y

cuerpo. (Preguntas 5

Estimula el Estimula la sana
aprendizaje, al competenciay la 1-2-3
entenderlo como autosuperacion al
un reto. entender todo como
un reto que se debe
cumplir. (Pregunta
27)
Las repeticiones En equipos o de
fortalecen forma individual
aprendizaje repite los juegos para | 1-2-3
significativo. tener mayor adhesion
de los aprendizajes
obtenidos durante
estos. (Preguntas 28)
El aprendizaje de la Enel Resuelve Traduce cantidades a Tipo: Bésico
< | matematica segun Romberg | aprendizaje de problemas de expresiones 0-1-2-3-4
(] - .z 7 ar . 7o -~
= | (1992) tiene relacion cuando | la matematica cantidad. numéricas. (Preguntas Disefio:
£ | el estudiante infiere o también se 1y 2) Correlacional no
% construye ideas de la aplicara un Resuelve Traduce datos y experimental
< € | matematica, ubica a esta area | cuestionario, problemas de condiciones a
% f—j COMO un cuerpo activo de para obtener Aprende a regularidad, expresiones 0-1-2-3-4
SO conocimientos en constante | informacion, la | resolver equivalenciay algebraicas y Teécnica:
> = | expansion. En tal sentido misma que problemas. cambios graficas. (Preguntas 3 Encuesta
= | cuando el alumno, al estara y 4)
< | evolucionar matematicas se | formulada por Resuelve Comprende el Instrumento:
& | vincula en las actividades 28 items que problemas de movimiento y Cuestionario
< | propias de tal disciplina. En | han sido forma, localizacion de un 0-1-2-3-4
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investiga, descubre o crea
relaciones, discute sus
propias ideas, organiza
conjeturas, y constantemente
estima y contrasta sus frutos.

determinados
especialistas.

localizacion. y 6)
Usa estrategias y
procedimientos para
encontrar 0-1-2-3-4
equivalencias y reglas
generales. (Pregunta
7)
Resuelve Representa datos con
problemas de graficos y medidas
gestion de datos estadisticas o
e incertidumbre. probabilisticas.
(Pregunta 8 y 9)
Teoria sobre Comunica su
cantidad y comprension sobre 0-1-2-3-4
diferencias. los numeros y las
operaciones.
(Preguntas 10, 11, 12,
13, 14, 15)
Aprende  las Teoria §obre Comunice} su 0-1-2-3-4
bases teoricas regL_JIarldad_, comprension sobre
" | equivalenciay las relaciones
cambios. algebraicas
(Preguntas 16, 17,
18)
Describe trayectorias
Teoria sobre la y rutas, usando 0-1-2-3-4

forma,
movimiento y

sistemas de
referencia y lenguaje
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localizacién.

geomeétrico.
(Preguntas 19, 20,

21, 22, 23)

Describe la posicién
y el movimiento de
objetos y de si mismo
en el espacio.
(Preguntas 24, 25,

26, 27y 28)

0-1-2-3-4
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Anexo 4: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Cyi

Trujillo, 73 deabil | 2023

CARTA N°001-2023/UCT-FH 2
Director(a): .. GCR4AL0. HERCERES,  SRUE SALES

Datos de la I.E. . .. -Pataz - La Libertad

Asunto: PRESENTACION DEL (LOS) BACHILLER. Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza
Pumachaico Rosales 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 a la(s) bachilleres Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico
Rosales de la Carrera de EDUCACION CON MENSION EN MATEMATICA Y FISICA quienes desean realizar
su trabajo de investigacion denominada “USO DE DINAMICAS LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023” en su institucion los dias
13, Y de .akiid. del presente afio, con el propésito 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,

“' 1(’_,\)2‘(1
a7 B-LO r -

JINC

F— sans — |

Dra. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Trujillo

Carretera Panamericana Norte Km 555, Moche - Trujilio - Pery @ www uct edu pe
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

AUTORIZACION DE USO DE INFORMACION DE EMPRESA Y/O INSTITUCION

whtada en permtse ol wia de datox)

identificado con DNI .22 21494 Zen mi calidad de Director (a).
(Nomhre del puesto del repn al u persand facultada en permin ¢l wso de datos)

del drea de direccion.

(Nomhre del drea de la empresal

de la institucion educativa: Fk" .............. - Pataz.
(Nombre de la empresa)
ORI NS s ubicada en la ciudad de Pataz-La Libertad.

OTORGO LA AUTORIZACION,

Al /la/s Sr(a/es) Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales,
(Nombre completo del o los estudiantes )

L YR "4 eh e
Identificado(s) con DNI N° 198! 172 y Ne. 1236981 ..., del programa de complementacion

pedagogica en la especialidad de Matematica y Fisica, para que utilice la siguiente informacion de la

empresa:
Nombre de la Institucion educativa en el informe de investigacion.
Permiso para aplicar el instrumentos de recojo de informacion en estudiantes del 1 grado de secundaria;

(Detallar fa mfarmacrin a enteegari

con la finalidad de que pueda desarrollar su (X) Informe estadistico. (X)Trabajo de Investigacion, (X)Tesis
para obtener el titulo de Licenciada en Educacion Primaria.

(X) Publique los resultados de la investigacion en el repositorio institucional de la UCT.

Indicar si el Representante que autoriza la informacion de la empresa, solicita mantener el nombre o
cualquier distintivo de la empresa en reserva, marcando con una “X" la opgion seleccionada.

() Mantener en reserva el nombre 0.4
() Mencionar el nombre de la empresa. - =27

Los Estudiantes declaran que los datos emitidos en esta carta y en el Tfabajo de Investigacion, en la Tesis
son auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, los Estudiantes seran sometido al inicio del
procedimiento disciplinario correspondiente; asimismo, asumird toda la responsabilidad ante posibles
acciones legales que la empresa, otorgante de informacion, pueda ejecutar.

BoiZD

Firma del Esludianle/lr&"landon Colona Juarez
2

pNI: q "88174 ﬁ
LLLuLULLL&

———— )

Firma del Estudiante Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales

DN 43236931
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Anexo 6: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
estd relacionada con el uso de dindmicas ludicas en el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023,

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algiin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:
SANTOS FAUSTINA QUINONES PINEDO

|
FIRMA: ﬁ~( & “

Fecha: 12 104 /2023
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CONSENTIMIENTQ INFORMARQ

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
esta relacionada con el uso de dindmicas lGdicas en el aprendizaje de la matematica en

estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023.

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada seré manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibird algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:

Fe\tvwdo \Q(Jyw' Zur\(\

FIRMA: ‘fe e

Fecha: I /0*{/2023
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
estd relacionada con el uso de dinamicas lidicas en el aprendizaje de la matemdtica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023,

Aferrandonos a su voluntad y colaboracién, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algtin pago o beneficio
economico por la participacion.

NOMBRE:
ESTEFA ALTAMEANg TOLENTINQ

FIRMA: %{

Fecha: 2/ 04 /2023
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
esta relacionada con el uso de dinamicas ludicas en el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023,

Aferrandonos a su voluntad y colaboracién, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algiin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algin pago o beneficio
economico por la participacion.

NOMBRE:
MARIA €S0 \NOZA ME€2A

FIRMA: (r\ I >

Fecha:f 2 /04 /2023
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
estd relacionada con el uso de dindmicas ludicas en el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023.

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada serda manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algiin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:
MARIA VEATRIZ coroweL YNGA

FIRMA: (LEE .

Facha: 13 104 /2023
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Br. Randon Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales; tenemos el agrado de
dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
estd relacionada con el uso de dinamicas lidicas en el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de nivel secundaria, Pataz- 2023.

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada serda manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:
TSabel Muond O CC\b(\\\QlO

FIRMA:

Fecha: '3 /0‘-/ /2023
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Anexo 7: Asentimiento informado

UucTt

UNTVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLD

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
LLa administracion se realizara en el colegio donde laboras actualmente.

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

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres. Br. Randon
Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI™,

ILa 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 codigo 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? 003-2013-1US, 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
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 presenfe documento, en la ciudad de La Libertad, ¢l
dia .. 14, de abt\ . de 2023,

Firma Ur/' . =

Nombre MARIA VEATRIz corovEL YNGEA

sumento de identificacion No. 7 110 £E80Y

Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Pery

144



4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUITLLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAIE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
LLa administracion se realizara en el colegio donde laboras actualmente

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

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres, Br. Randon
Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis 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 codigo 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
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 espontianea, mi participacion en el
mismo.

|

: |

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de La Libertad. el
dia MH.....de 4 bri\ ... de 2023,

Firma /\/I o

Nombre MAR\A €5 PINOZA ME2A
cumento de identificacion No, ™ E?ﬁ?{‘ig {

Carreters Panamericana Norte Km. 555 Moche - Trujillo - Pery
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUITLLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
L.a administracion se realizard en el colegio donde laboras actualmente.

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

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres, Br. Randon
Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI™.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podrin 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 codigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardard 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
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 La Libertad, el
dia 14 de 001 1) de 2023, |

Firma - =

Nombre 3 Sabel jﬂi‘&[\}én\ L &\)c\\\@u‘, |

cumento de identificacion No. 1S4 © 523

Carreteras Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Peru
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJ

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
I.a administracion se realizaré en ¢l colegio donde laboras actualmente.

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

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres, Br. Randon
Colona Juarez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podrin 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 codigo 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
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.

Iin constancia de lo anterior, firmo ¢l presente documento, en la ciudad de La Libertad, el
dia .14, de .abs¥\. . de 2023,

- /
Firma @ s

Nombre SSTEFA  ALTAMIRANG  TOLENTINO |

cumento de identificacion No. /9424 585

Carreters Panamericana Norte Km. 555 Moche - Trujillo - Peru
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ- 2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
I.a administracion se realizara en el colegio donde laboras actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algan momento
{e negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningun problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres, Br. Randon
Colona Judrez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI™.

La informacion suministrada por mi serd 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 codigo 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
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 esponténea, mi participacion en el
mismo.

En constancia de lo anterior, firmo el presenfe documento, en la ciudad de La Libertad, ¢l
dia . tY. ., de .abs\ .. de 2023,

-
. Vi
Firma Wil / %

Nonihte SANTOS EAVLSTINGR (DL ',ﬂm:(' 5 Pivepp

yeumento de identificacion No. 453232 5¢

-
& www. ucl edu pe

Carretera Panamericana Morte Km. 555, Moche - Trujillo

148



4 UCT

UNTVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: USO DE DINAMICAS
LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIA, PATAZ-2023

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente (30 minutos). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
I.a administracion se realizara en el colegio donde laboras actualmente.

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

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres, Br. Randon
Colona Judrez y Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales, a cargo de su asesor, Miranda
Vilchez Jorge Luis 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 codigo 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
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 ¢l presenfe documento, en la ciudad de La Libertad, el
: ¢
dia . IY. .., de .00\ . de 2023,

Firma /.:"/_m’/ E e e s

g %
Nombre l Q\\ ”.\\ o I\ ’-‘:/‘Q 5 Zo n o

Documento de identificacion No. 43109599

© Carreters Panamaericans Norte Km. 555, Meche - Trulfiic - Perd
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

Investigador 1: Br. Randon Colona Juarez
Documento de Identidad: 19§ 8 [42

’ e amomoile COm
Correo institucional o personal: "0 ndo 8 }Z)J‘(\f) A0S e

Investigador 2: Br. Rosmery Maritza Pumachaico Rosales
: ; 1 9 ¢
Documento de identidad: 43273 64 81

v ot . ® amails COM
Correo institucional o personal: Y0SMe1Y Ple o L J i 3

Asesor de la facultad de Humanidades: Mg. Jorge Luis Miranda Vilchez
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-2439-905!
Correo institucional: j.mirandav @uct.edu.pe

¥

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI
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Anexo 8: Matriz de consistencia

Titulo de la investigacion:

USO DE DINAMICAS LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIA,

PATAZ, 2022

Linea de investigacion

Educacion y Responsabilidad Social

Autor

Br. Randon Colona Juarez.

Br. Rosmery Maritza Pumachaico

TITULO FORMULACION | HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
DEL
PROBLEMA
o o Tipo: Descriptivo Correlacional
Problema General: Hipotesis General: Objetlv_o general: - Juegos individuales.
,Cué es la relacion H1: Existe relacion Enettreerg'zsg ﬁerg:‘;‘;ﬁ?cas _ Métodos: Se realizo a través de la
entre el uso de entre el uso de lidicas on el aprendizaie \Variable 1. estadistica descriptiva e inferencial
dindmicas ludicas en el | dinamicas ltdicas en el clap J Juegos grupales. L _
aprendizaje de la aprendizaje de de négtematl(;:a en los Dinamicas Ludicas Disefio: No experimental, de corte
matemética en los matematica en los estu |3nte§ Zprlmeré/ . transversal y correlacional
estudiantes de primery | estudiantes de primer y $€gundo arlo de secundaria L,
Uso de las sequndo afio de sequndo afio de de una institucion ] Poblacion y muestra:
dindmicas | secundaria de una secundaria de una educativa de Pataz, La Juegos virtuales. Poblacién: 143 estudiantes de primer
lGdicas en el |institucion educativa institucion educativa de | -ioertad, 2022 . P

aprendizaje de
la matematica
en estudiantes
de nivel
secundaria, de

Pataz, La
Libertad, 2022

de Pataz, La Libertad,
2022?

Pataz, La Libertad,
2022.

Ho: No existe relacion
entre el uso de
dindmicas ludicas en el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de primer y
segundo afio de
secundaria de una
institucion educativa de
Pataz, La Libertad,
2022

grado de secundaria.

Muestra: 40 Estudiantes de primer y
segundo afio de secundaria.
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Problemas
especificos:

Hipdtesis especificas

¢Cuél es la
relacion entre el
uso de dinamicas
ludicas y el
aprendizaje en
resolucion de
problemas en los
estudiantes de
primer y segundo
afio de secundaria
de una institucién
educativa de
Pataz, La Libertad,
20227

¢Cual es la
relacion entre el
uso de dindmicas
ludicas y el
aprendizaje de
bases tedricas
matematicas, en
los estudiantes de
primer y segundo
afo de secundaria
de una institucién
educativa de
Pataz, La Libertad,
20222

¢Cual es la
relacion entre el
uso de juegos
individuales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
afo de secundaria
de una institucién

H1: Existe relacion
entre el uso de las
dinadmicas ludicas y el
aprendizaje en
resolucion de
problemas en los
estudiantes de primer y
segundo afio de
secundaria de una
institucion educativa
de Pataz, La Libertad,
2022

H2: Existe relacion
entre el uso de las
dinédmicas ludicas y el
aprendizaje de bases
tedricas matematicas
en los estudiantes de
primer y segundo afio
de secundaria de una
institucion educativa
de Pataz, La Libertad,
2022.

H3: Existe relacion
entre los juegos
individuales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de primer y
segundo afio de
secundaria de una
institucion educativa
de Pataz, La Libertad,
2022.

Obijetivos especificos:

1. Determinar la
relacion entre el uso
de dinamicas ludica
y el aprendizaje en
resolucion de
problemas en los
estudiantes de
primer y segundo
afio de secundaria
de una institucion
educativa de Pataz,
La Libertad, 2022

2. Determinar la
relacion entre el uso
de dinamicas
ludicas y el
aprendizaje de
bases tedricas
matematicas, en los
estudiantes de
primer grado de
secundaria de una
institucion
educativa de Pataz,
La Libertad, 2022.

3. Determinar la
relacion entre el uso
de juegos
individuales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
afio de secundaria
de una institucion
educativa de Pataz,
La Libertad, 2022.

4. Determinar la
relacién entre el uso

\Variable 2.

IAprendizaje de la
matematica

Aprende a resolver
problemas.

Aprende las bases
tedricas.

Técnicas e instrumentos de
Recoleccion de datos.

Técnica: Encuesta ] )
Instrumento: Cuestionarios

Métodos de analisis de investigacion:
Coeficiente de correlacion de Pearson
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educativa de
Pataz, La Libertad,
2022?

¢Cuél es la
relacion entre el
uso de juegos
grupales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
grado de
secundaria de una
institucion
educativa de
Pataz, La Libertad,
2022?

¢Cual es relacion
entre el uso de
juegos virtuales y
el aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
afo de secundaria
de una institucién
educativa de
Pataz, La Libertad,
20227

H4: Existe relacién
entre los juegos
grupales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de primer y
segundo afio de
secundaria de una
institucion educativa
de Pataz, La Libertad,
2022.

H5: Existe relacion
entre los juegos
virtuales y el
aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de primer y
segundo afio de
secundaria de una
institucion educativa
de Pataz, La Libertad,
2022

de juegos grupales
y el aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
afo de secundaria
de una institucion
educativa de Pataz.
La Libertad, 2022.
Determinar la
relacion entre el uso
de juegos virtuales
y el aprendizaje de
matematica en los
estudiantes de
primer y segundo
afio de secundaria
de una institucion
educativa de Pataz,
La Libertad, 2022.
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Anexo 9: Captura de similitud Turnitin

USO DE DINAMICAS LUDICAS EN EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIA, PATAZ,
2022

M FLMRE OF DR GO ALLDALD

14 14, 9. 114

IMDONE D SIMILITUD FUEMNTES DE INTERMET  PUBLICACIONES THABA O DEL
ESTIJDLANTE

FUENTES PRIMANLAS

n repositorio.uladech.edu.pe 6 %

Fuerie oe Iriermet

my  Submitted to Universidad Cesar Vallejo 3%

Trabapo oel esbuckanie

H repositorio.uct.edu.pe 3 ”

Fuerie oe Imtermet

FE'F]-DSIE{III"ID.U-E'I.".E'd u.pe 2%

Fuerie oe Imtermet

Eoier | wiir it Tai [l Emcluir <o mez | dhesn ol

Exncluir Dibdogrania

154



