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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo determinar la relacién existente entre
estrategias ludicas y rendimiento académico en estudiantes de una institucion
educativa de Yupén, 2022, donde se utilizd el disefio experimental. Se llegé a la
conclusién que la estrategia ludica permitié que las y los 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. Asi mismo la principal causa del bajo rendimiento académico de las y los
estudiantes es la falta de motivacion por parte tanto de docentes en cada experiencia

de aprendizaje.

Palabras claves: Estrategias, ludicas, rendimiento, académico.
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ABSTRACT

The objective of the research is to determine the relationship between playful strategies and
academic performance in students of an educational institution in Yupan, 2022. Where the
documentary design was used, which depends fundamentally on the information that is
collected or consulted in documents. It was concluded that the playful strategy allowed
students to become increasingly interested in the area of Mathematics, because it allows
them to solve problems, analyze information, make use of reflective thinking, to apply it in
daily life. Likewise, the main cause of the low academic performance of the students is the
lack of motivation on the part of both teachers in each learning experience.

Keywords: Playful strategies, academic performance.
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1.1.

1.2.

Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

Planteamiento del problema.

A nivel internacional, en los ultimos afios, el sistema educativo muestra
problemas en la utilizacion de estrategias metodoldgicas ya que no se adecuan a los
intereses y necesidades de las y los estudiantes. Es asi que, en el sistema educativo
peruano, la falta de estrategias lidicas ha provocado el desinterés de los estudiantes, lo
que dificulta el desarrollo de su aprendizaje.

La institucion educativa N°88136 del distrito de Yupén, provincia de Corongo
tiene un PEI (Proyecto Educativo Institucional), que delinea el horizonte institucional
basado en su mision, vision y valores, la organizacion, la gestion académica (plan de
estudios, metodologia, sistema institucional de evaluacion, etc.) y las acciones que el
colegio puede emprender en medio de la comunidad, englobando el sentido del perfil
educativo que tiene la institucion, concretada en una comunidad determinada de acuerdo
al contexto. En la parte académica se hallan los estandares basicos de competencias para
el area de matematicas, los cuales estan orientados hacia el desarrollo de los saberes
fundamentales. Estas lineas teéricas direccionan saberes cognitivos y estrategias
pedagogicas que buscan el aprendizaje significativo de las matematicas. Puntualizando
realidades del colegio, se denota que los estudiantes tienen poco interés y agrado por las
matematicas, manifiestan que el conocimiento matematico tiende a hacer aburrido y que
éste sblo se limita a la realizacion de ejercicios en el tablero sin buscar otras formas de
trabajo en clase o fuera de ella. Los estudiantes afirman que les gustaria incluir el juego
en el desarrollo de la clase; expresan que les gustaria recrearse y motivarse frente a este

aprendizaje.

Formulacion del problema
1.2.1. Problema general
¢En qué medida las estrategias ludicas mejoran el rendimiento académico en

Matematica en los estudiantes de una Institucion Educativa Yupan — 2022?

1.2.2. Problemas especificos
¢Contribuyen las estrategias ludicas a mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes de una Institucion Educativa Yupan — 2022?

12



1.3.Formulacién de objetivos
1.3.1. Objetivo general
v Demostrar que las estrategias ludicas mejoran el rendimiento académico en
el area de matematica en los estudiantes de una Institucion Educativa Yupan
—2022.
1.3.2. Objetivo especifico
v" Describir las estrategias ltdicas aplicables al area de Matematica.
v" Aplicar las estrategias ludicas para mejorar el rendimiento académico en el
area de Matematica.

v Determinar la mejora del rendimiento académico en el area de Matematica.

1.4. Justificacion de la investigacion
La presente investigacion se fundamenta en los siguientes puntos de vista:

% Teorico, porque facilita la mejora de capacidades en el area de Matematica en los
estudiantes del nivel primaria a través de la aplicacion de estrategias ludicas.

% Metodoldgico, porque las estrategias sirven como herramientas metodologicas para
que los docentes puedan motivar el desarrollo de las diferentes capacidades del area
de Matematica.

% Pedagdgico, porque motiva el interés de los estudiantes hacia el &rea de Matemaética
por medio de la aplicacién de diversas estrategias lidicas a fin de que puedan
desarrollar su capacidad de representacion matematica y la utilicen como una

diversién y con agrado.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. A nivel internacional:
Segun Garcia, (2019) en su tesis titulada “Juegos educativos para el aprendizaje de
la matematica”, llegd a la conclusion que, al aplicar los juegos constructivos como el
domind, laberinto algebraico, entre otros, incrementan el nivel de conocimiento y
aprendizaje de la matematica, en alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro de
los objetivos previamente planteados”. Los tipos juegos utilizados en la presente

instigacion fueron los juegos populares y juegos tradicionales.

A su vez, Gémez, Molano, y Rodriguez, (2019), en la tesis titulada “La actividad
ludica como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje de los nifios de la
Institucion educativa Nifio Jesus de Praga”, arribaron a la conclusion que “la
actividad ladica es un elemento importante, ya que el juego es innato en los nifios y
su desarrollo permite que el aprendizaje sea divertido y natural, por ello debe
incluirse como estrategia pedagogica dentro de los espacios de aprendizaje de los

nifios”.

Sin embargo, Cabrera (2018), en su tesis denominada “Uso de los juegos como
estrategia pedagdgica para la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas de
matematica con estudiantes de 4to grado en tres escuelas de Barcelona”, llegé a la
conclusion que: Los docentes en su mayoria no han estado planificando las
actividades correspondientes que desarrollaban en sus sesiones de clase adecuadas
estrategias fundamentadas en los aspectos ludicos en los temas de matematica, en ese
sentido, se le recomendd la aplicacion de estrategias lGdicas debido a que esta
metodologia tiene como funcién la produccion de motivacion y satisfaccion en los
estudiantes, debido a que genera un espacio de sensacion ludica que hace que el
alumno se sienta en el placer del juego, pero a la vez aprendiendo el tema que
desarrolla, por tal motivo se le recomendé a los docentes que desarrollen la
planificacion de las sesiones de clase en funcion de la aplicacién de los aspectos

ludicos y que no la dejen de utilizarla y considerarla como que no sea de utilidad.
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Para Carrero (2018), en su tesis denominada “Planificacion de estrategias didacticas
para la ensefianza de la matematica en los alumnos de Cuarto Grado de Educacion
Basica, en la U.E Rafael Antonio Gonzales”, Parroquia mesa Bolivar, Estado
Mérida.-Venezuela, concluyd que “El autor expone que en la planificacion van
inmersas las estrategias didacticas basadas en el juego, las cuales deben ser adecuadas
para que el alumno pueda construir su propio aprendizaje tomando en cuenta sus
experiencias y necesidades previas. Para que el docente pueda planificar con
resultados exitosos es imprescindible que este contenga conocimiento teorico-

practico preciso sobre el arsenal de técnicas para planificar estrategias ludicas”.

2.1.2. A nivel nacional:
Segun Montero (2019), en su tesis titulada “El juego como estrategia didactica para
desarrollar competencias matematicas en nifios de 5 afios del nivel Inicial, concluy6
que “la utilizacion del juego como estrategia didactica para desarrollar competencias
matematicas es efectiva, socializa y fortalece el aprendizaje de contenidos,

habilidades y destrezas, en esta area.

Por otro lado, Nicolas, A. (2019), para su tesis “Estrategias de representacion para
mejorar la capacidad de resolucion de problemas en el area de Matematica de los
alumnos del cuarto grado de primaria de la institucion educativa No. 16006 Cristo
Rey. Jaén, Cajamarca. Universidad César Vallejo. Perti”. Las conclusiones expresan
que en las dimensiones: comprension, elaboracién y ejecucion, los estudiantes del
grupo experimental superaron las expectativas, mejorando considerablemente,

Ilegando al logro destacado en las tres dimensiones, consideradas en el trabajo.

A su vez, Lezama (2018), en su tesis denominada “Aplicacion de los juegos
didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto mejora el
logro de aprendizaje en el area de matematica, de los estudiantes del Tercer grado
seccidn Unica de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Republica Federal
de Yugoslavia” de Nuevo Chimbote. Concluy6 que en el proceso de evaluacion del
logro de aprendizajes de la signatura de matematicas, encontro que con la aplicacion

del pre test, 92% de los alumnos presentaron un nivel inicial de conocimientos de los
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temas de matemaética, esto es un nivel C, esto se debi6é a la consecuencia de la
aplicacion metodoldgica, la cual no concatenaba con los logros de aprendizaje y
conocimientos por parte de los estudiantes, lo cual estuvo generando que dichos
estudiantes no adquieran la motivacion el logro del desarrollo de sus habilidades,
capacidades y competencias requeridas en funcion del perfeccionamiento de dichas
capacidades estipuladas para el &rea de matematicas.

Finalmente, Gutiérrez y Mejia (2020), en su tesis titulada “Aplicacion de juegos para
lograr el aprendizaje significativo del area matematica de los estudiantes del Tercer
Grado A de educacion primaria de la Institucion Educativa N2 40052. El Peruano del
Milenio Almirante Miguel Grau”, Arequipa, llegaron a concluir que: al aplicar los
juegos didacticos se observd que los estudiantes potenciaron su aprendizaje y
aplicaron dicho aprendizaje a situaciones problematicas de su vida cotidiana
logrando asi un aprendizaje significativo. Asi mismo se observo que a los estudiantes
les gusta manipular, transformar y emplear juegos creativos que potencien su
razonamiento y faciliten su aprendizaje significativo provocandose en ellos una

fuente de interaccion y diversion con sus aprendizajes.

2.1.3. A nivel local:
Pefia (2018) en su trabajo “Influencia de los juegos recreativos como factores
socializadores™; afirma que los juegos recreativos, si tienen influencia en la
socializacion de los alumnos; con estos resultados obtenidos indica que los docentes
reconocen que los juegos recreativos, son una herramienta para lograr que los

alumnos desarrollen actividades favorables.

Garcia (2019), en su trabajo titulado “El juego como estrategia socializadora,
concluye que, mediante el juego, el desarrollo cognoscitivo del nifio, es el que 18
constituye los procesos del conocimiento por cual ellos, empiezan a ampliar su

inteligencia y con ello la entrada a la socializacion.

Arista y Ayala (2019), en su tesis titulada “El método ludico y su influencia en el
rendimiento acadéemico de los alumnos de Primer afio de Educacion Secundaria de la
I.LE. “Republica Argentina” en la asignatura de inglés-2006, concluyen que, mediante

la aplicacion de la técnica del juego, los alumnos del primer afio lograron mucha
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facilidad sus aprendizajes mejorando significativamente sus calificaciones e interés

por aprender el nuevo idioma.

2.2. Base tedrico — cientificas
2.2.1. Matematica
A. La Matematica como area
El Ministerio de Educacion (2015) manifiesta sobre la ensefianza de la matemaética
que el objetivo fundamental del aprendizaje de esta materia teniendo en cuenta el
curriculo, consiste en el desarrollo de diversas maneras de actuaciones, técnicas y
métodos de pensamiento matematico enfocados en aspectos situacionales que
conduzcan a que los nifios puedan intervenir e interpretar el contexto y la realidad
desde la perspectiva de sus propias intuiciones, la planificacion adecuada de las
condiciones, suposiciones, conjeturas, asi como las hipétesis, de las cuales pueden
sacar inferencias, deducciones, argumentaciones y demostraciones; comunicarse
y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos y actitudes Utiles para
ordenar, cuantificar y medir hechos y fenémenos de la realidad e intervenir

conscientemente sobre ella.

Asimismo, Villegas, (2003), sostiene que la matematica tiene por objeto estudiar
las diferentes propiedades tal y como lo menciona Aristételes quien sefiala que la
matematica es la ciencia que estudia la cantidad ya que se aplicé en afios remotos

y ayudo en la resolucion de problemas.

Finalmente, Gonzales (2006), asevera que la Matematica es muy importante en la
vida de los estudiantes ya que gracias a ella se desprenden las diferentes

propiedades pues ayudan a realizar el pensamiento logico.

B. Enfoque de resolucion de problemas
Para el Ministerio de Educacion (2015), considera que los aspectos de resolucion de
problemas como una perspectiva en donde se busca la orientacion y generar sentido de
utilidad y del logro de conocimientos en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica, con la resolucion de problemas se tiene como propdsito preparar a los

estudiantes para que adopten una conducta en donde se piense de forma matematica
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cuando se tenga que resolver estos tipos de problemas en cualquier contexto; también
busca la orientacion metodoldgica para que los conocimientos de la matemaética sean
debidamente internalizados, orienta pedagdgicamente la metodologia en el proceso de la

ensefianza y aprendizaje de la matematica.

Segun Gaulin (2001), el enfoque de la resolucién de problemas referentes a los

conocimientos de la matematica tiene significativa importancia por qué motiva y

promueve el desarrollo de habilidades, capacidades y competencias en la resolucién de

problemas matematicos.

v Mediante la resolucién de problemas matematicos que se pueden aplicar de manera
inmediata y teniendo en cuenta el entorno de los estudiantes como medio de
promocion y desarrollo de estos tipos de contenidos, enfocados desde una
perspectiva constructiva y creativa de la actividad del propio estudiante.

v Respecto a la resolucion de problemas, en donde se busca la explicacion del proceso
de ensefianza aprendizaje para una adecuada comprension de los conocimientos
matematicos, la planificacion la ejecucion resolutiva y estratégica, teniendo en
cuenta la metacognicion el alumno, esto significa, el buzo de una cantidad de
recursos y la disponibilidad de habilidades, capacidades y competencias
matematicas.

v" En funcién de la resolucion de problemas, en donde se trata de involucrar la
participacion dinamica entre los alumnos de forma sostenida teniendo como medio
nuevas realidades problematicas, en tal sentido, la resolucion de problemas se le debe
considerar como el proceso central del desarrollo de la matematica, debe
considerarsele como un instrumento importante en el establecimiento de relaciones

funcionales de los conocimientos de la matematica y su aplicacion en la vida diaria.

2.2.2. Estrategias
2.2.2.1. Laestrategia
Se conceptua a la estrategia como un determinado plan usado en la conduccién o
direccion de un determinado tema, la estrategia esta constituida por varias
actividades adecuadamente planificadas que contribuyen en la toma de decisiones y

que ayudan en el logro de objetivos planificados.
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En el tema de la educacidn, la estrategia hace referencia a un conjunto de procesos o
actividades desarrolladas por el mismo docente, en donde sus objetivos consisten en
planificar y organizar el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura que
imparte, en ese sentido, del docente debe disponer de los fundamentos tedricos
necesarios para que pueda orientar cualitativamente a sus estudiantes, para ello se
requiere la consideracion de atributos y caracteristicas de quien aprende, los
contenidos que va a impartir, asi como el contexto social en donde ejecuta el proceso

de ensefianza aprendizaje.

A. Estrategia educativa
La estrategia educativa hace referencia a un conjunto de contribuciones
procedimentales, procesos, desarrollo de técnicas, etc., que utiliza el docente con
el propdsito de guiar y orientar el proceso de ensefianza aprendizaje del alumno
para qué estos aprendizajes demuestren significancia para dichos estudiantes
(Diaz, 1998).
B. Estrategias ludicas
B.1. El juego
El juego es comprendido como una determinada actividad, accion u ocupacién
volitiva, la misma que es ejecutada dentro de un tiempo considerable y
especificado, teniendo en cuenta espacios seleccionados, en funcién a normas
necesariamente obligatorias, implica un conjunto de acciones que tienen
finalidad y significado y que esta integrada de un componente sentimental que
implica tension y alegria (Huizinga, 2005). Se considera juego como un conjunto
de acciones de tipo educativo, en donde la actividad principal del aprendizaje son
los componentes lGdicos denominado juego, no obstante, se considera que todo
lo ludico es necesariamente juego. Se considera al juego como una dimension del
desarrollo humano, y qué forma parte de su humanidad.
El juego se conceptla como una actividad de tipo recreacional, cuando el ser
humano lo ejecuta con fines de distraccion y recreacion de la mente y el cuerpo,
el juego produce un conjunto continuo de emociones enfocadas al
entretenimiento, aspectos de diversion y esparcimiento, que hacen que el ser

humano pueda desarrollar un sentimiento y expresion de felicidad, placer, y que
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implica incluso el Ilanto, por lo tanto, el juego, es un conjunto de manifestaciones

emocionales.

B.2. El juego educativo

Segun Delgado (2011), considera que el juego aplicado con fines educativos tiene
como funcion el desarrollo de una aplicacion didactica, en donde se busca dentro
de un ambiente ludico, el desarrollo de la atencion y el racionamiento, la
adecuacion de la memoria, la comprensién y adquisicion de conocimientos, los
cuales van a generar la adquisicion de habilidades de desarrollo de pensamiento
los alumnos. El juego aplicado en la educacion es de significativa importancia,
sobre todo, en las estrategias educativas, porque facilitan el proceso de ensefianza
aprendizaje. La aplicaciéon del juego educativo fortalece los valores que los
alumnos, tales como, la tolerancia, el respeto, la solidaridad, la responsabilidad,
el desarrollo de confiar en si mismo, desarrollo de sentimientos hacia el préjimo,
también fortalece la integracion del grupo mediante intercambio de ideas
pensamientos y sentimientos, etc. Los valores adquiridos potencian la voluntad
para generar conocimientos significativos. El juego aplicado en la educacién es
una estrategia pedagdgica que contribuye a que el estudiante pueda mejorar en la
solucion de problemas y enfrentar las tareas cotidianas con decision y

conocimiento.

B.3. Importancia del juego en el aprendizaje

El juego es una actividad muy importante en el aula, ya que proporciona al
estudiante, una manera diferente de adquirir el aprendizaje.

De acuerdo a Gonzélez, (2010), sostiene que el juego didactico es importante
porque posibilita lograr en los estudiantes durante su aprendizaje, la creacion de
habitos de trabajo y orden, de limpieza e interés por las tareas escolares; permite
el respeto y cooperacién entre sus comparieros y las personas mayores, a la vez
que una convivencia social armoniosa, tanto en el aula como fuera de ella”. Esto
es, el juego como estrategia didactica contribuye a la formacion integral de los
estudiantes de los diferentes niveles educativos. Todo docente debe aprender

estrategias ladicas para conducir el aprendizaje de sus estudiantes.
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Segun Allvé, (2003) sostiene que la importancia del juego proviene
principalmente de sus posibilidades educativas. A través del juego el alumno
revela al educador, el caracter, defectos y virtudes; ademas hace que se sientan
libres, duefios de hacer todo aquello que espontaneamente desean, a la vez que
desarrollan sus cualidades. A través del juego se pueden comunicar muchos
principios y valores como la generosidad, dominio de si mismo, entusiasmo,
fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo y mas; por
lo anterior los juegos educativos son importantes para los alumnos porque
durante el juego el estudiante inicia animado, ejercita el lenguaje, se adapta al
medio que le rodea, descubre nuevas realidades, forma el caracter y contribuye a
desarrollar la capacidad de interaccion, ensefia a aprender y demuestra lo que ha

aprendido”.

B.4. Fases de los juegos didacticos
Para Artigue, Douday y otros (2000), refieren las fases primordiales del
juego son:
+¢+ Introduccion: Comprende los pasos o acciones gque posibilitaran iniciar el
juego, esto incluye los acuerdos o convenios que se logren establecer
normas o tipos de juegos.
¢+ Desarrollo: Se produce la actuacion de los estudiantes en de pendencia de
lo establecido por las reglas del juego.
++ Culminacion: Cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar la
meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular
una mayor cantidad de puntos, que demuestre un mayor dominio de los

contenidos y desarrollo de habilidades.

B.5. Estructuracion y aplicacion de los juegos didacticos.
Segun Gutton (2002), manifiesta que el juego debe poseer ciertas ventajas
que se tales como:
% La participacion: Se considera la participacibn como un principio
fundamental en el desarrollo de la actividad ludica, hace referencia a una
participacion dinamica y decidida en donde se manifiestan las fuerzas fisicas

e intelectual del participante. es una necesidad inherente porque con el juego
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el alumno se encuentra a si mismo, evitar un impedir que el alumno juegue,
conlleva a la generacion de dependencia, aceptar valores de otros,
didacticamente, el alumno que no juega busca aprender de manera verbal,
tedrica y reproductiva, resultado diferente a lo que se busca actualmente, la

cual es, la participacion directa del alumno dentro de un ambiente ladico.

X/
°

El dinamismo: Hace referencia al significado y a la temporalidad con que el
jugador desarrolla su actividad ludica, el dinamismo implica el inicio y
término del juego, en tal sentido, El tiempo es importante y el desarrollo
dinamico de la actividad ladica y su aceptacion en la vida, asi mismo, el juego
implica movimiento, interaccion activa y dindmica en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

% El entretenimiento: Indica las sensaciones y manifestaciones que se reflejan
en el sujeto que desarrolla la actividad ludica, el entretenimiento es el efecto
emocional en donde el alumno fundamenta su motivo para participar de
manera dinamica en la actividad lladica; el entretenimiento potencia
significativamente el interés y la actividad cognitiva del participante, evita
que éste se aburra, realiza repeticiones; muy por el contrario, genera novedad,
singularidad y factor sorpresa; cualidades que el alumno requiere para la

construccion de sus conocimientos.

e

% El desempefio de roles: Implica el desarrollo de relacionado con la actividad
del participante, manifiesta actividades de imitacion, improvisacion y

actuacion decidida.

X/

% La competencia: Implica aceptar retos y enfrentarse a otros similares dentro
de un contexto ludico, la competencia genera resultados practicos y reales,
manifiesta los tipos basicos de motivacion en la participacion activa del
juego, sin competencia no hay juego, esto se debe a que, la competencia
genera sensacion de independencia, de dinamismo, de desarrollo presencial

fisico y cognitivo en el participante.
B.6. Ventajas de los juegos didacticos

El uso de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica

conllevan a las ventajas siguientes:
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« Evitan la rutina y se deja de lado los procesos de aprendizajes
tradicionales.

¢ Permiten el desarrollo de habilidades, capacidades y competencias
particulares necesarias para el aprendizaje de la matematica.

% Contribuye en la socializacién entre los participantes y docentes.

% Ayuda a que el participante pueda desarrollar su creatividad.

+«+ Contribuye en el desarrollo del espiritu autocritico y critico, la generacion
de respeto y disciplina, compafierismo, cooperacion, desarrollo de la
lealtad, paciencia, seguridad y audacia, asi como la puntualidad, entre otras
actitudes y valores.

% La actividad ludica propicia a que los integrantes puedan fortalecer su
comparfierismo y solidaridad, condicion necesaria para que entre ellos
puedan participar dinamicamente en el proceso de ensefianza aprendizaje
de los temas matematicos, todo ello mediado por los atributos de los
sentimientos que genera la actividad ladica, Sumado a ello la légica del
pensar, van a generar la construccion de la solucion de los problemas
matematicos (Vargas, 1976).

B.7. El juego y la matematica
Ferrero (2001). La matematica se conceptla cOmo una ciencia muy
importante en el desarrollo del conocimiento cientifico. Se caracteriza por ser
abstracto, esta abstraccion dificultad su aprendizaje por parte de los
estudiantes, es por ello que, en los resultados del proceso de ensefianza de
esta materia se visualizan cantidades significativas de fracaso escolar, en ese
sentido se hace necesario, que los juegos sean aplicados en estos aprendizajes
para cumplir con los objetivos educativos. la matemaética facilita al
participante los instrumentos necesarios que van a potenciar y enriquecer el
razonamiento y las estructuras de la mente, asi como que también contribuyen
al desarrollo de una agudeza mental, la cual puede ser aplicado en la vida
cotidiana. las actividades ludicas propician el desarrollo de técnicas
intelectuales, desarrollo del pensamiento lI6gico, construccion de habitos que
implican razonar, ayudan a pensar criticamente; los juegos propician el
aprendizaje de la matematica, y fundamentan el desarrollo del pensamiento

en esta materia. Se considera que el juego y la belleza forman parte de la
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matematica. El juego ha sido aplicado por los matematicos ancestrales que
les ha permitido adquirir conocimiento significativo de la matematica, en ese
sentido, Y en la actualidad se debe de aprender y ensefiar la matematica
haciendo uso el juego, porque aparte de facilitar su aprendizaje, construye
aspectos motivacionales; el juego se ha constituido como un recurso didactico
de importancia significativa y que ayuda a que los alumnos no rechacen el
aprendizaje de la matematica, y se le considera como 1 de los mejores
métodos que motivan al alumno. Aportes del juego en la matematica Pérez
(2004), los juegos educativos son la luz que indica el logro concreto de los
objetivos, tanto en el aprendizaje como en la estimulacion del mismo. La
mente de los alumnos es mucho mas receptiva cuando presenta un interés
mayor que el forjado por el sentido de obligacion. Pues el alumno en vez de
sentir que cumple con sus obligaciones, las disfruta y contribuye a una mente
sanay alegre; aquello es vital.
C. Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades,

valores y actitudes que se han adquirido a través del estudio, la ensefianza o la

experiencia. El proceso fundamental del aprendizaje es la imitacion que se da
mediante la repeticion de un proceso observado que implica: tiempo, espacio,

habilidades y otros recursos. Asi, los estudiantes aprenden tareas basicas y

necesarias para vivir en su comunidad.

En el campo pedagdgico existen diferentes formas de aprendizaje, asi se tiene:

- Aprendizaje por descubrimiento. Los contenidos no se reciben de manera
pasiva, estos son reordenados para adecuarlos al esquema de cognicion de cada
persona.

- Aprendizaje repetitivo. El estudiante memoriza los datos sin entenderlos ni
vincularlos con conocimientos anteriores; comprende el contenido y lo
reproduce sin lograr descubrir algo nuevo.

- Aprendizaje significativo. El estudiante vincula sus conocimientos anteriores
con los nuevos y les da coherencia de acuerdo a su estructura cognitiva. El
aprendizaje nos permite el cambio de conductas, reflejando los conocimientos
adquiridos en las experiencias presentes y futuras. Se debe recordar siempre

que para aprender es necesario tres acciones: observacion, estudio y préactica.
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C.1. Estrategias de aprendizaje
Se considera al aprendizaje como la adquisicibn de conocimientos que
generalmente van a conducir hacia un cambio de conducta medible y verificable,
asimismo, también se considera que el aprendizaje se entiende como un proceso
de internalizacion no observable que se dafia la persona que aprende, se
conceptla como un proceso que implica la construccion de conocimientos
personales de forma significativa, con contenido y sentido sobre un determinado

objeto de estudio.

De acuerdo con Vigotsky, Se entiende que el proceso de desarrollo y aprendizaje
implica la interaccién entre ambos modelos en donde el aprendizaje actia como
un factor de crecimiento o desarrollo, por otro lado, la internalizacion de
conocimientos implica procesos de socializacion, En donde se entiende al
hombre como un sujeto social y bioldgico construido Con capacidad de realizar
funciones superiores que ha sido mediado por el entorno (Arancibia, Herrera y
Strasser, 1999)

El proceso de ensefianza aprendizaje se entiende como un conjunto de procesos
duales que se interrelacionan en su aplicacion y en sus resultados mediados por

estrategias de aprendizaje (Monereo, 2000)

C.1.1. Definiciones de estrategia de aprendizaje
En cuanto a estrategias de aprendizaje, muchas y variadas han sido las
definiciones que se han propuesto para conceptualizarla. Una forma de conocer
lo que son las estrategias es conocer las definiciones que han dado sobre ella los
especialistas en este campo. Asi tenemos, Nisbett y Shuksmith (1987) definen las
estrategias cognitivas de aprendizaje o estrategias de procesamiento como
secuencias integradas de procedimientos o actividades mentales que se activan
con el propdsito de facilitar la adquisicion, almacenamiento y utilizacion de la

informacion.
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C.1.2. Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

Respecto a la clasificacion de las estrategias utilizadas en el aprendizaje.

Segln Weinsten, (1987; cit. por Nufiez y otros, 1998), elaboré el inventario de
estrategias de aprendizaje y estudio (LASSI o Learning and Studies Skill
Inventory) existe un inventario de estrategias de aprendizaje 10 decision de
conocimientos, este inventario contribuye con el diagnostico y organizacion
como ensefiar a estudiantes secundarios de acuerdo a una escala, este inventario
tiene escalas de actitud, gestion de tiempo, motivacion, proceso de informacion,
autovaloracion, concentracion, a nivel de ansiedad, ideas principales, asi como

estrategias de prueba o comprobacién.

Otra clasificacion consiste en distinguir que en los procesos de ensefianza
aprendizaje se aplican las estrategias que van a favorecer a dichos procesos
aunado con las técnicas propias de las estrategias, En esta clasificacion se
considera a la estrategia de apoyo hacia el sujeto que aprende, conlleva el
desarrollo de una conducta afectiva y conductual, estas conductas tienen que ser
potencializadas o reforzadas debido a que constituyen la base fundamental para
el impulso que requiere de estudiante en su proceso de aprendizaje. Asi mismo
tienen que potenciarse estrategias que van mas alla del conocimiento, conocidas
como estrategias metacognitivas, y que hacen referencia a los procesos de
ejecucion del mismo. Beltran (1998).
1) Estrategias de apoyo de sensibilizacion: se enfoca en la motivacion y en la
actitud del sujeto que aprende.
2) Estrategias para la adquisicion de conocimientos:

-Seleccion de la informacién: Subrayado, Resumen, Idea principal,

Abstraccion.

-Organizacion de la informacién: Esquema, Mapa semantico, mapa

conceptual.

-Elaboracion de la informacion: Organizador previo, Metéafora o Analogia.
3) Estrategias de personalizacion del conocimiento.

-Pensamiento creativo.

-Pensamiento critico.

-Transferencia
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4) Estrategias metacognitivas:

-Planificacion.

-Auto-regulacion

—Evaluacion
A su vez, Ledn, Risco del Valle y Alarcon (2014), estos autores han clasificado
a las estrategias desde la perspectiva del ambito De la Academia, estos son, apoyo
afectivo y metacognitivo, ensayo, organizacion, control adecuado de la
comprension. estas estrategias si es que son potenciadas van a tener como
resultado lograr un estudiante con capacidades autdbnomas, con independencia y
autocontrol, con habilidades capacidades y competencias de aprender (Diaz B. y
Hernandez, 2007)
El cerebro es el dérgano fundamental para el proceso de aprendizaje, su
funcionamiento se da bajo 3 procesos de cognicion fundamental, estos son, el
proceso de adquisicion, proceso de almacenamiento o también denominado
codificacion y la recuperacion del conocimiento, algunos autores consideran a un
cuarto proceso denominado apoyo al procesamiento de la informacion Roman y
Gallego (1994). La clasificacion desarrollada por este autor abarca cuatro tipos
estratégico, en ella se consideran a las estrategias de codificacion de los datos, de
recuperacion de datos, estrategias de adquisicion y, por ultimo, a las estrategias
de apoyo al proceso de datos; Ademas sostienen que estas estrategias son
procesos propositivos.
1) En la fase de adquisicion de datos o informacion se aplican estrategias de
atencion y repeticion, ello implica exploracion y andlisis de la informacion.
2) La fase de codificacion de los datos o informacion, implica la aplicacién de
estrategias nemotécnicas, procesos estratégicos en donde se puedan elaborar y
organizar los datos e informacion.
3) Fase de recuperacién de datos o informacion, esta estrategia consiste en la
busqueda de datos o informacion en la memoria, datos que se han aprendido, se
aplican estrategias que puedan dar respuestas requeridas.
4) La fase de apoyo que se presta al proceso de la informacion se divide en
procesos estratégicos que va mas alla del conocimiento, esto significa
autoconocimiento y autocontrol, implica estrategias afectivas, aplicacion de

estrategias sociales o de interaccion social, asi como también, estrategias
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relacionadas con la motivacion interna y externa, asi como la motivacion de
escape.

D. Rendimiento académico
Segun Paba B., Lara G. y Palmezano R. (2008) indican que para definir el
rendimiento académico se utilizan las notas que consiguen los alumnos mediante
las diferentes evaluaciones, indicando la calidad y cantidad de conocimientos
matematicos. Por ello, las calificaciones constituyen el indicador escolar y social

del nivel de aprendizaje alcanzado.

De acuerdo a Jiménez H. (2000), el rendimiento académico se refiere al nivel de
conocimientos en una materia determinada, en relacion con la edad y el grado

académico de la persona.

Para Garcia A. (2012), este rendimiento es el resultado obtenido en las pruebas
de evaluacion de las diferentes materias, donde se refleja el aprendizaje del

alumno.

Por otro lado, Adell (2006), considera que el rendimiento académico es el

producto final del aprendizaje.

En el contexto de las matematicas, Barbero Garcia, Holgado Tello, Vila y
Chacon Moscoso (2007) definen el rendimiento académico en el area de
Matematicas como la capacidad de los escolares para resolver problemas

nuUMEricos y operaciones.

Para Gonzalez et al. (2012), el rendimiento académico es un producto
multidimensional en el que se tiene que considerar una diversidad de variables
internas y externas que inciden en el alumno, debe valorar tanto los aspectos
cuantitativos del proceso de aprendizaje como los factores que influyen en el
mismo (Acevedo Zuluaga, 2016) y no solo al alumno sino también al docente y
el contexto (Ruiz de Miguel, 2001).
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Ademas, se han de considerar los conocimientos, las habilidades y destrezas que
la persona ha obtenido durante el proceso de aprendizaje (Edel Navarro, 2003),
asi como los factores emocionales y motivacionales (Reyes Tejeda, 2003).

Por tanto, entre todas las variables que inciden en el rendimiento académico, la
creatividad y el estilo de afrontamiento pueden ayudar a encarar los problemas
matematicos e influir en su nivel de rendimiento. La creatividad constituye un
fin de la educacion, aplicable en las aulas, que promueve personas mas flexibles
y originales que se adaptan rapido a los cambios, presentando un abanico mas

amplio de posibles soluciones a los problemas matematicos.

D.1. Causas del bajo rendimiento académico
“El problema del rendimiento escolar se resolverd de forma cientifica cuando se
encuentre la relacion existente entre el trabajo realizado por el maestro y los alumnos,
de un lado, y la educacion (es decir, la perfeccion intelectual y moral lograda por
éstos) de otro", "al estudiar cientificamente el rendimiento, es basica la consideracion
de los factores que intervienen en €él. Por lo menos en lo que a la instruccion se refiere,
existe una teoria que considera que el rendimiento escolar se debe
predominantemente a la inteligencia; sin embargo, lo cierto es que ni si quiera en el

aspecto intelectual del rendimiento, la inteligencia es el Unico factor”, "..., al
analizarse el rendimiento escolar, deben valorarse los factores ambientales como la

familia, la sociedad y el ambiente escolar” (Tejada, 2007)

D.2. Tipos de rendimiento académico
Es necesario que el docente pueda plantear que tipo de rendimiento académico posee
el grupo de estudiantes con el que trabaja, de manera que pueda generar estrategias
que se acoplen de forma individual o colectiva. Existen dos tipos de rendimiento
académico, los cuales se plantean de acuerdo a diferentes aspectos que inciden tanto
en el desenvolvimiento como en el nivel de aprendizaje de los estudiantes, estos son
el general y el individual.
D.2.1. Rendimiento general

Se conoce como rendimiento general a la calificacion colectiva que recibe un grupo
predeterminado, en el ambito educativo, esta variante permite conocer la media entre

las calificaciones de todos los estudiantes que integran el grupo de clase, permitiendo
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el planteamiento de estrategias grupales que potencien el fortalecimiento de aspectos
globales como la atencion, el comportamiento o la aplicacion de valores a nivel de
aula o institucional. Desde la perspectiva de (Gonzéalez, 2014) “El rendimiento
general de un aula permite determinar el impacto que ha tenido de forma generalizada
un docente frente a sus estudiantes, estableciendo bases para cambiar de estrategias
o seguir utilizando las antes planteadas” (p. 19). Tomando en cuenta lo citado, es
importante que dentro de un periodo razonable de tiempo se evalué de forma general
el rendimiento del grupo, facilitando la implementacion de actividades que
fortalezcan la calidad educativa a nivel aulica.

Por otra parte, el mismo sistema educativo con el afan de mostrar resultados imponen
modelos educativos que nada tienen que ver con las necesidades y expectativas de
los estudiantes. Las evaluaciones externas que se hacen para medir “la calidad de la
educacion” se estandarizan sin tener en cuenta las condiciones que se viven en cada
region no solo a nivel educativo sino en general: condiciones socioeconémicas,
familiares, accesibilidad, salud, etc. Es aqui donde los docentes deben ser muy
recursivos y estratégicos para disefiar una metodologia que permita a los estudiantes
aprender de manera amena Y significativa y no caer en el error de transmitir los
conocimientos que el sistema educativo esta pidiendo, provocando la desmotivacion

y por ende el bajo rendimiento académico.

A nivel institucional deben de establecerse objetivos que puedan definirse tomando
en cuenta el nivel alcanzado por el grupo de estudiantes, tomando en cuenta la media
proporcionada dentro del aula, de esta manera se pueden evitar dificultades
educativas que pueden estar relacionadas no solo con el desenvolvimiento del
docente, sino también con el uso de recursos, elementos y herramientas pedagogicas

o didécticas existentes dentro y fuera del salon de estudio.

D.2.2. Rendimiento individual
Como el nombre lo indica, el rendimiento individual permite conocer el nivel de
desenvolvimiento de un estudiante dentro de un lapso de tiempo determinado, en el
cual se pueden evaluar diferentes criterios con la finalidad de establecer una base real

que permita la aplicacion de estrategias que fortalezcan su desempefio, y que pueda
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ser evaluadas para establecer su avance o retroceso, tomando las acciones necesarias
segun el resultado.

Segun, Valenzuela (2015) “Es fundamental conocer el rendimiento académico
individual de los estudiantes, ya que de esta manera se pueden tomar decisiones que
beneficien su aprendizaje, tomando en cuenta sus necesidades singulares” (p. 42). De
acuerdo al texto citado, el rendimiento académico individual crea pautas que
permitirdn el fortalecimiento integral del estudiante, sin descuidar el desarrollo
continuo de los deméas miembros de la clase. El rendimiento individual facilita el
analisis de los requerimientos educativos que puede desarrollar un estudiante durante
un periodo escolar en las diferentes asignaturas propuestas, por lo que se torna
necesario tomar en cuenta cada uno de los logros que presente el estudiante en cada
area para aplicar actividades puntuales que fortalezcan sus habilidades y destrezas

donde presentan dificultades.

2.3. Formulacién de hipotesis
2.3.1. Hipotesis general
La aplicacién de las estrategias ltdicas mejora significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes en una Institucion Educativa Yupan — 2022.
2.3.2. Hipotesis especifica:
Las estrategias ltdicas mejora significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes de una Institucion Educativa Yupan — 2022.
2.4. Variables
2.4.1. Definicion conceptual
A. Variable independiente: Estrategias ludicas
Se define como estrategias ludicas a un conjunto de actividades en donde se aplica al
juego como actividad natural, En donde se busca el desarrollo de actividades
psicoldgicas basicas, las mismas que son aplicadas al proceso de ensefianza
aprendizaje individual o social.
B. Variable dependiente: Rendimiento académico
Sin embargo, Rodriguez (2005), considera que es el resultado de un proceso de
cognicion en donde se analiza, mide y valora los cambios que ha desarrollado el
sujeto que aprende en funcién a los objetivos previamente planificados. estos

cambios hacen referencia aspectos cognitivos, asi como también, a las conductas,
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habilidades,

competencias,

realizaciones, etc., que el alumno debe adquirir.

2.4.2. Definicion operacional

A. Variable 1: Estrategias ludicas

Tabla 1

Dimensiones de la variable estrategias ludicas.

aspiraciones, ideales, intereses, inquietudes,

Escala/
Variables Dimensiones Indicadores Valor
Actividades Ihidicas en [Apreciacidn sobre el wvalor de
VI matematica actividades Midicas en matematica
Aplicacion de
estrategias Actividades para fomentar | Observacion de seres
lLidicas la percepcion Identificacion de lineas
Identificacion de objetos Escala
cuali-
Desarrollo de habilidades | Identifica el valor de la suma cuantitativa
para favorecer la atencion | Identifica el valor de la resta
Escribe la cantidad de unidades y
decenas C=0-10
Representacion vivencial | Resuelve problemas de suma y | B=11-15
resta. A=16-20
Cuenta objetos que estin a su
derecha e izquierda.
Tabla 2

Dimensiones de la variable rendimiento académico.

B. Variable 2: Rendimiento académico

32



Rendimiento
académico en el
area de matematica

La accién del
proceso  educalivo,
no solo en el
aspecto cognoascitive
logrado por el
educando, sino
tarnbién en el
conjunto de
habilidades,
destrezas, aptitudes,
ideales, intereses,
practicas,
experiencias eto.

Iniciacion a la
geometria

Conocimiento de
los ndmeros y la
numeracion

Conocimiento de
las operaciones y
resolucion de
problermas con
ndmeros
naturales,
decimales y
fracciones

Medicion

Comunicacion con los estudiantes y
migmbros de la institlucion.
Contribucién a un adecuado clima de
aula e instituclonal.

Resuelve preblemas matematicos
relacionados con figuras y cuerpos
geomelricoes

utilizando
expresiones

FProcesa y sislematiza
nlmeros naturales,
fraccionarias y decimales

Resuelve y evalla problemas
rmatematicos relacionados eon
siluaciones colidianas, para cuya
solucidn  se  requiere de las
operaciones con ndmeros naturales
decimales y fracciones homogéneas

Resuelve y evalla problemas
relacionados con las unidades de
medida mas usuales de longitud y
tiempo.

14

15, 20, 26, 30

10, 13, 14

1,2

4, 56,79

3,8 11,12

El tipo de investigacién empleada en el presente trabajo fue aplicada experimental
porque se va a aplicar las estrategias ludicas en la mejora del aprendizaje de la
matematica. Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), es definida como la
observacién y representacion de forma cuantitativa de una conducta, con

intervencion al sujeto estudiado.

El método de investigacion es cuantitativo porque se va a medir y relacionar las
variables de estudio con la finalidad de descubrir las exactitudes y generalidades
probables de las derivaciones que corresponden a las trascendencias del estudio de
una representacion cuantitativa (Sabariego, 2014). En este sentido la investigacion es
descriptiva porque va a medir las nociones o variables de manera autbnoma y busca

describir un anémalo definitivo detallando sus propiedades mas significativas

CAPITULO I1l: METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion

3.2. Método de investigacion
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(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014) bajo este enfoque se mide y evalla de forma
independiente una cadena de aspectos o dimensiones que consienten el anémalo a
investigar. Conforme a Mateo (2014) este tipo de estudio es una opcion de
investigacion cuantitativa de los fenomenos educativos toda vez que realiza
descripciones precisas y minuciosas, con alcances que no se confinan solo a la
acopiada de datos, sino que facilitan saber el momento de un contexto educativo
determinado.

3.3. Disefio de investigacion
El disefio de investigacion utilizado fue pre experimental debido a que se trabajé con
grupo experimental con manipulacion de la variable independiente. para Arias F.
(2012) es un proceso basado en la busqueda, recuperacion, analisis, critica y
recuperacion de datos secundarios.

El disefio propuesto es el siguiente:

M = |0 E 0O

3.4 Poblacion, muestra y muestreo
3.4.1. Poblacion
La poblacidn esta conformada por 25 estudiantes de la I.E. San Pablo.

3.4.2. Muestra

La muestra de estudio se realiz6 de la poblacion de estudio y como ésta es
uniforme y reducida podemos decir que es una poblacion conocida y se
tomara como muestra,es por ello que la muestra es de 25 estudiantes.

3.5 Técnicas e instrumentos de recojo de datos.

3.5.1. Técnicas e Instrumentos

Técnicas Instrumentos

Guia de encuesta

Encuesta -
Pauta de registro de encuesta.

Guia de entrevista

Entrevista . .
Pauta de registro de entrevista.

Guia de observacion

Observacion . —
Pauta de Registro de Observacién
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3.6 Técnicas de procesamiento y analisis de datos.
3.6.1. Validacion y confiabilidad del instrumento.
El instrumento de evaluacion utilizado fue una guia de observacion el misma que
estuvo estructurado por cinco dimensiones cada uno de ellos representado por tres
items, haciendo la suma de quince items; los que fueron calificados utilizando una
escala valorativa de mala = 1, regular = 2 y bueno = 3 para referirse a los niveles de
logro de deficiente, regular y eficiente.

3.6.2. Analisis descriptivo simple
Los datos recogidos del pre test y post test, fueron procesados y analizados utilizando
la estadistica descriptiva simple, los mismos que fueron representados en cuadros y

graficos estadisticos por dimensiones.

3.6.3. Estadistica descriptiva inferencial

Se recogieron todos los datos de la estadistica descriptiva simple y se someteréan al
programa SPSS, con los que se comprobaran si se acepta o rechaza la hip6tesis
alterna o nula, sometiéndole a la prueba de normalidad del T de Student, analizando
los estadisticos de la media aritmética, desviacion estandar, t calculada, t tabular,
grado de libertad y nivel de significancia, con un margen de error del 5% utilizando
los paquetes estadisticos del SPSS y EXCEL.

3.7 Etica investigativa

En el desarrollo de estudio, se tuvo en cuenta el Codigo de Etica para la investigacion
establecido por el Comité Institucional de Etica para la Investigacion (2019):

e Proteccion a las personas: El investigador no realiz6, en ningin momento,
actividades que comprometieran la integridad fisica y mental de los participantes en
el estudio, por el contrario, promovio el respeto y proteccion por su integridad.

¢ Beneficencia y no maleficencia: el investigador estuvo obligado a minimizar todos
los riesgos posibles a fin de no causar dafio o perjuicio de los participantes en el
estudio, por el contrario, procur6 que todas las consecuencias de la investigacion sean

beneficiosas para todos los participantes.
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e Justicia: el investigador busco, en todo momento, el beneficio de todas las personas
que intervienen la investigacion, asi como la equidad y correcta distribucion de los
recursos, y también un trato igualitario a todos los participantes.

e Integridad cientifica: el investigador puso de manifiesto un correcto procedimiento
durante la ejecucion del proyecto, evidenciando honestidad, transparencia y
responsabilidad en cada una de las actividades realizadas, las cuales se realizaron con

rigurosidad, objetividad y responsabilidad social.

CAPITULO IV: RESULTADOS

3.1. Referentes Empiricos
Resultados de la Guia de
Encuesta
Tabla 1: Resultados expuestos del uso de la Observacion
Escala
- C 1
N° Items Nunca A ?SI Siempre
1 Dirige toda su atencidn al resolver la 20 5 0 0
prueba.
2 Hace borrones y correcciones al resolver 0 0 22 3
la prueba.
3 Copia o plagia de su compariero. 0 0 1 24
4 Muestra indiferencia a la prueba de 0 0 1 24
Matematica.
5 Verifica la correccion de sus respuestas. 20 0 5 0
6 Persiste en contestar todas las preguntas. 19 6 0 0
7 Entrega o devuelve la prueba a tiempo. 25 0 0 0
8 Entrega la prueba sin resolver 0 0 20 5

algunos ejercicios.

Fuente: Observacion aplicada a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

La observacion realizada esta relacionada con la atencion del estudiante al
resolver el test.De los 25 estudiantes, 20 no dirigen totalmente su atencion al

resolver la prueba.
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Respecto a algunas preguntas realizan borrones y correcciones al resolver el test, 22
estudiantes casi siempre hacen borrones al momento de terminar un trabajo porque
tienen inseguridad dela respuesta, ya que al comparar con la respuesta de otro resulta
diferente, y esto reduce su confianza y habilidad. Por otro lado 24 estudiantes siempre
copian de su comparfiero y son indiferentes respecto a la prueba de Matematica
respectivamente, 20 estudiantes nunca verifican el nivel de correccion de las respuestas
y 19 estudiantes nunca persisten en contestar todas las preguntas. Los 25 estudiantes
nunca entregan a tiempo el examen, 20 estudiantes casi siempre entregan el examen

sin poder solucionar algunos ejercicios.

Resultados de la Guia de Encuesta

Tabla 2: La clase de Matematica la reciben con determinacién e interés

Frecuencia
- z N° de
Motivaci : Porcentaje
estudiantes
e interés
Siempre 4 16%
A veces 6 24%
Nunca 15 60%
Total 25 100%

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 4 estudiantes siempre tienen motivacién e interés
por la clase de Matematica y 15 estudiantes nunca tienen motivacion. En
conclusion, estamos frente a un aula donde mayoritariamente los estudiantes

nuncatienen motivacion para la clase de Matematica.
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GréaficoN° 1

Motivacion por la clase de Matematica

M Siempre

u
24% A veces

Nunca

Fuente: Tabla N2 2.

Tabla 3: i Consideras que el curso es importante para tu vida diaria?

Frecuencia
Importancia de la N° de estudiantes Porcentaje
Matematica
Siempre 5 20%
A veces 7 28%
Nunca 13 52%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 5 estudiantes siempre perciben que el curso es
importante parasu dia a dia y 13 estudiantes nunca consideraron que el curso es
de importancia. En conclusion, estamos frente a un aula donde
mayoritariamente los estudiantes nuncaconsideran que el curso es necesario para

su dia a dia.
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Grafico N° 02

Importancia de la matematica

W Siempre
M A veces

Nunca

Fuente: Tabla N2 3.

Tabla 4: ; Como te sientes en clase de Matemdtica?

Frecuencia N° de Porcentaje
Estado emocional estudiantes
Cansado 9 36%
Aburrido 14 56%
Alegre 2 8%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 14 estudiantes se sienten aburridos en clase de
Matematica y 2estudiantes se sienten alegres. En conclusion, estamos frente a un
aula donde mayoritariamente los estudiantes se sientes aburridos en clase de

Matematica.
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GraficoN° 3

Estado en la clase de Matematica

B Cansado
B Aburrido
Alegre
Fuente: Tabla N2 4
Tabla 5: ¢ Olvidas con facilidad los nuevos temas en Matemdtica?.
Frecuencia N° de .
. ., . Porcentaje

Nivel de Atencién estudiantes

Siempre 13 52%

A veces 9 36%

Nunca 3 12%

Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 13 estudiantes siempre olvidan con facilidad los
nuevos temas enmatematica y 3 estudiantes nunca olvidan con facilidad los nuevos
temas en Matematica. En conclusion, estamos frente a un aula donde
mayoritariamente los estudiantes siempre olvidancon facilidad los nuevos temas en

Matematica.
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GraficoN° 4

Olvido del tema con facilidad

® Siempre

B A veces

Nunca

Fuente: Tabla N2 5

Tabla 6: éCudl es el nivel de tus promedios en tus calificativos en el Area de
Matemdtica?

- Frecuencia
T~ N° de
Nivel de Porcentaje
T estndiantes
rendimiento
Alto 2 8%
Medio 5 20%
Bajo 18 72%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022
Interpretacion
De un total de 25 estudiantes, 2 estudiantes tienen promedios altos en el curso y

18 de ellostienen promedios bajos en dicho curso. En conclusion, estamos frente a
un aula donde mayoritariamente los estudiantes tienenpromedios bajos en el curso.
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GraficoN° 5

Promedios en el Area de Matematica

H Alto

H Medio

Bajo

Fuente: Tabla N° 5.

Tabla 7: ¢ Utilizas estrategias al estudiar Matematica?

Frecuencia N° de
Utilizacion de estrategias estudiantes Porcentaje
Siempre 2 8%
A veces 8 32%
Nunca 15 60%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 2 estudiantes siempre utilizan estrategias para estudiar
Matematica y 15 estudiantes nunca utilizan estrategias al estudiar Matematica. En
conclusidn, estamos frente a un aula donde mayoritariamente los estudiantes nunca

utilizanestrategias al estudiar Matematica.
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Grafico N° 6

Utilizacion de estrategias al estudiar
Matematica

B Siempre
B A veces

Nunca

Fuente: Tabla N° 5.

Tabla 8: ¢Piensas que tu profesor de Matematica ensefia de una manera divertida?

Frecuencia

o S N° de .
Ensefianza divertida Porcentaje
estudiantes
Siempre 1 4%
A veces 4 16%
Nunca 20 80%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los alumnos, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 1 estudiante afirma que su profesor de Matematica
ensefia de una manera divertida y 20 estudiantes nunca afirman que su profesor
de Matematica ensefia de una manera divertida. En conclusion, estamos frente a
un aula donde mayoritariamente los estudiantes nunca afirman que su profesor de

Matematica ensefia de una manera divertida.
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GréaficoN° 7
Ensenanza de manera divertida

4%

16%

H Siempre

B A veces

Nunca

Fuente: Tabla N° 6

Tabla 9: ¢ Tu profesor utiliza estrategias ludicas en la ensefianza de la Matematica?

Frecuencia
N° de
Utilizacion-_ Porcentaje
) estudiantes
de estrategias\
Siempre 2 8%
A veces 5 20%
Nunca 18 2%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 2 estudiantes siempre dicen que su profesor utiliza
estrategias lidicas en la ensefianza de la Matematica y 18 alumnos dicen que su
profesor nunca utiliza dicha estrategia. En conclusion, estamos frente a un aula
donde mayoritariamente los estudiantes dejan en evidencia que nunca su profesor

utiliza esta herramienta en el curso.
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GréaficoN° 8

Estrategias ludicas utilizadas por el profesor

® Siempre

B A veces

Nunca

Fuente: Tabla N° 7.

Tabla 10: ¢ Te gustaria aprender el Area de Matematica con estrategias lidicas?

Frecuencia
L . N° de .
Utilizacion de estrategias ) Porcentaje
estudiantes

Si 19 76%
No 4 16%
Tal vez 2 8%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, a 19 estudiantes les interesaria aprender el curso de
Mateméatica con estrategias ludicas y 4 les disgustaria aprender el Area de
Matematica con estrategias ludicas. En conclusién, estamos frente a un aula
donde mayoritariamente los estudiantes les gustaria aprender la Area de

Matematica con estrategias ludicas.
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GréaficoN°9

Aprendizaje con estrategias ludicas

msj
m No

Tal vez

Fuente: Tabla N2 10

Tabla 11: Consideras que tendrias promedios altos en Matematica si te ensefiaran

de unamanera divertida, interesante y novedosa con estrategias ludicas

Frecuencia N° de )
) ] ) Porcentaje
Ensefianza divertida estudiantes
Si 22 88%
No 1 4%
Tal vez 2 8%
Total 25 100%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes, octubre 2022.

Interpretacion

De un total de 25 estudiantes, 22 estudiantes consideran que tendrian promedios
altos en matematica si les ensefiaran de una manera divertida, interesante y
novedosa con estrategiaslidicas y 1 no considera que tendria promedios altos en
matematica si les ensefiaran de una manera divertida, interesante y novedosa con
estrategias ludicas. En conclusion, estamos frente a un aula donde
mayoritariamente los estudiantes consideran que tendrian promedios altos en
Matematica si les ensefiaran de una manera divertida, interesante y novedosa con

estrategias ladicas.
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Gréafico N° 10

Promedios altos con una ensefnanza con
estrategias ludicas

mSj
® No

Tal vez

Fuente: Tabla N° 10.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

La estrategia metodologica ludica, contribuye al desarrollo cognitivo, sicomotriz,
afectivo y metacognitivo del nifio, expresado en el desarrollo de habilidades de
pensamiento de orden inferior y superior. Por lo tanto, la estrategia ludica

contribuye a la mejora del aprendizaje en las estudiantes.

La elaboracion de la estrategia comprende talleres relacionados con la Teoria del
Desarrollo cognitivo, Teoria Socio-cultural y el modelo de actuacion en ambientes
de libertad se realizd conel proposito de contribuir a mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes en el Area de Matematica, por lo que es necesario

desarrollar actividades de aprendizaje que comprendan estrategias ladicas.

Las estrategias empleadas por el docente influyen en el nivel de rendimiento
académico de los estudiantes, por lo que deben ser disefiadas teniendo en cuenta el
desarrollo cognitivo, la influencia del medio socio-cultural y la actuacion en
libertad. EI método que utilizan los profesores se basa en la clase magistral
tradicional, mientras que los estudiantes prefieren una ensefianza activa,

interactiva, divertida y pragmatica.

Los problemas de bajo rendimiento académico de los estudiantes tienen relacion
directa con la forma de ensefiar y con la forma de aprender, y las condiciones

socio-emocionales de estos tanto en la escuela como en la familia.

Luego del desarrollo de la estrategia ludica, se vio un incremento en el

rendimiento académico de los estudiantes de primaria de la I. E. “San Pablo”

La utilizacion de las estrategias ludicas logro motivar la participacion de los
estudiantes, permitio que se acercaran al estudio de las Matematicas de una
manera practica y ladica, y generd una interaccion profesor-estudiante mas

cercana interactiva, divertida y relajada.
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ANEXOS

Guia de Entrevista

Apellidos y Nombres del Entrevistado: ...........c.oooiiiiiiiii e,

Titulo Profesional: ..............ccooooiit... Grado Académico:

Lugary Fecha: ...,

Rendimiento Académico.
1. ;Se comenta o se dice que usted es el profesor mas competente?

4. ¢Qué opina sobre el rendimiento académico de sus estudiantes en el Area de
Matematica?
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Estrategia Ludica.

6. ¢Qué piensa usted sobre estrategias en la ensefianza de la Matematica?
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Guia de Encuesta

Grado de estudios:

Rendimiento Académico.

1. ¢Laclase de Matematica la recibe con motivacién e interés?

Siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )
2. ¢Consideras que la Matemaética es importante para tu vida diaria?
Siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )
3. ¢Como te sientes en clase de Matematica?
Cansado ( )
Aburrido ( )
Alegre ()
4. ¢Olvidas con facilidad los nuevos temas en Matematica?
Siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

5. ¢Cual es el nivel de tus promedios en tus calificativos en el Area de Matematica?

Alto ( )
Medio ( )
Bajo ()
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10.

¢Utilizas estrategias al estudiar Matematica?

Siempre ()
A veces ( )
Nunca ( )

¢Piensas que tu profesor de Matematica ensefia de una manera divertida?

Siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )
¢ Tu profesor utiliza estrategias ludicas en la ensefianza de la Matemaética?
Siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )
¢ Te gustaria aprender la asignatura de matematica con estrategias ludicas?
Si ()
No ()
Tal vez ( )

¢Consideras que tendrias promedios altos en Matematica si te ensefiaran de una

maneradivertida, interesante y novedosa con estrategias ltdicas?

Si ()
No ( )
Tal vez ( )
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GUIA DE OBSERVACION

Nombres y Apellidos del ObServador: ............c.oveiiiiiii e

Grado: ..o Seccion: ..........oeeenn.
Lugary Fecha: oo
Ne items Escala
Nunca A Veces Casi Siempre

Siempre

1 Dirige toda su atencion al resolver la prueba.
2 Hace borrones y correcciones al resolver la

prueba.

3 Copia o plagia de su compafiero.

4 Muestra indiferencia a la prueba de
matematica.

5 Verifica la correccion de sus respuestas.

6 Persiste en contestar todas las preguntas.
7 Entrega o devuelve la prueba a tiempo.

8 Entrega la prueba sin resolver algunos
ejercicios.
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CUESTIONARIO DE PREGUNTAS REALIZADO A ESTUDIANTES DEL NIVEL

PRIMARIA DE LA I.E. SAN PABLO

Estimado estudiante, a continuacion, te presentamos un cuestionario disefiado con el propdsito de
conocer tu apreciacion sobre estrategias ludicas y el rendimiento académico en el area de
Matematica.

I. DATOS INFORMATIVOS:

APEIlidOS Y NOMDIES: ...c.viiiciice e e Edad: ......

Sexo: Masculino () Femenino ()

LUugar ¥ FECNA: tivuiiiinins coiiaieiiniisesnrsnonisscnssssnssssnsoscnsens

Il. INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente cada una de las interrogantes que se encuentran a continuacién y que estan

referidas a estrategias ludicas y el rendimiento académico en el area de Matematica. Contesta
poniendo una cruz o aspa debajo de la palabra “Nunca”, “A veces” o “Siempre”. No hay respuestas
buenas o malas; todas sirven. Tampoco hay preguntas con truco. Contesta a todas las preguntas.

Grado: ......

Seccion: ......

I11. Escala
NUNC& ..o 1
AVECES....oerviiiiiiinnens 2
SIempre ........ccocveevenen. 3
N° items Nunca A veces Siempre

Dimensién: Significativo (Aprendizaje

Significativo o Aprendizaje)

1. | Tu profesor te propone juegos
interesantes en clase.

2. | Tu profesor te propone juegos
nuevos en sus actividades de
aprendizaje.

Dimensién: Motivacion

3. | Te motivan los juegos que te
presenta tu docente.

4. | Los juegos te motivan a estar atento
a laclase.

Dimensién: Interactividad

5. | El profesor te propone juegos en
linea

6. | Te gusta aprender usando juegos en

linea.

Dimension: Funcionalidad

El juego te ayuda a mejorar tu
capacidad intelectual para
entender los temas de estudio.
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Ficha técnica

Nombre: Cuestionario sobre estrategias ludicas.
Autor: Domila Trina Panizo Valdivia de Turriate.
N° de item: 07
Administracion: Colectiva o individual.

Tiempo aproximado de aplicacion: 1 hora
Poblacion objetiva: Estudiantes del nivel primaria de una institucion educativa del distrito
de Yupan.

Clasificacion:

Se evalla en cuatro dimensiones:

e item 1y 2 Significativo.

e item 3y 4 Motivacion.

e item 5y 6 Interactividad.

e item 7 Funcionalidad.
Propiedades psicométricas:

Confiabilidad: La confiabilidad del instrumento de acuerdo al Alpha de Crombach es de
0.801.
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado Juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de

estrategias ludicas”. La evaluacion del instrumento es de suma importancia para lograr su

validez y los resultados que se obtengan a partir de este, puedan ser utilizados con eficiencia;

aportando tanto al nivel como al area de EDUCACION. Agradecemos por anticipado su

valioso aporte y colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez:

William Edinson Palomino Palomino

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor ()
Area de formacion académica: Educacién secundaria ( X)

Area de experiencia profesional: Educacion

Institucion donde labora: I.E. 88136

Tiempo de servicio profesional en el Més de 5 afios ( X )

area:

2. Propdsito de la evaluacion:
a. Validar linglisticamente el instrumento, por juicio de expertos.
b. Juzgar la pertinencia del item, conforme a la dimension del area segun los autores.

3. Datos del instrumento de evaluacion

Nombre de la prueba:
Autor:

Procedencia:
Administracion:
Tiempo de aplicacion:

Ambito de aplicacion:

Cuestionario de estrategias ludicas.
Panizo Valdivia de Turriate Domila Trina
Yupan, Per(

Individual o colectiva

De una a més horas

Estudiantes de quinto y sexto grado de primaria

4. Soporte tedrico

Factores de medicion del Cuestionario de estrategias ludicas.

Escala

(dimensiones)

Definicion
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El aprendizaje significativo ocurre cuando la informacion
nueva se conecta con un concepto relevante ya existente en la
estructura cognitiva (esto implica que las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones pueden ser
Significativo aprendidos significativamente en la medida en que las ideas,
conceptos o proposiciones relevantes ya existentes en la
estructura cognitiva del educando sean claras y estén
disponibles, de tal manera, que funcionen como un punto de
anclaje de las primeras)

La motivacion es lo que explica por qué las personas o los
animales inician, continlan o0 terminan un cierto
comportamiento en un momento determinado. Los estados
motivacionales se entienden cominmente como fuerzas que
Motivacion actGan dentro del agente y que crean una disposicion para
participar en un comportamiento dirigido a un objetivo. A
menudo se  sostiene  que los  diferentes estados
mentales compiten entre si y que solo el estado mas fuerte
determina el comportamiento.

La interactividad se refiere a la comunicacion entre las
personas Yy los dispositivos o los contenidos digitales. Es la
capacidad de un ordenador, un programa o un contenido de
responder a las acciones de la persona que lo esta utilizando. En
pocas palabras, es lo que te permite navegar por un sitio web,
utilizar una red social o jugar con tu videojuego favorito.

Interactividad

capacidad de un dispositivo o programa de ordenador de llevar

Funcionalidad )
a cabo una determinada tarea

Presentacion de instrucciones para el juez:

A usted le presentamos el instrumento del cuestionario de estrategias ludicas para su
verificacion, elaborado por Domila Trina Panizo Valdivia de Turriate en el 2022.
Conforme a las dimensiones e indicadores que persigue; sitle la calificacién en cada
item que corresponde.

Categoria Calificacion Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con el El item no es claro.
. criterio.

El item se

comprende 2. Bajo Nivel El item requiere bastantes

facilmente, es modificaciones o una modificacion muy

decir, su grande en el uso de las palabras de

sintacticay acuerdo con su significado o por la
ordenacion de las mismas.

60


https://es.wikipedia.org/wiki/Estados_mentales
https://es.wikipedia.org/wiki/Estados_mentales

semantica son 3. Moderado nivel

adecuadas.

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del
item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA | 1. totalmente en

o o (n
El item tiene desacuerdo (no

relacién logica

cumple con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la
dimension.

con la dimension | 2. Desacuerdo (bajo
o indicador que nivel de acuerdo)
estd midiendo.

El item tiene una relacion tangencial
/lejana con la dimension.

nivel)

3. Acuerdo (moderado

El item tiene una relacién moderada con
la dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de
Acuerdo (alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con
la dimension que esta midiendo.

decir debe ser
incluido.

RELEVANCIA | 1 no cumple con el El item puede ser eliminado sin que se
. criterio vea afectada la medicion de la
El |tem € dimension.
esencial o
importante, es 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro

item puede estar incluyendo lo que mide
éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Significativo.

¢ Primera dimension: Significativo

e Objetivos de la Dimension: Identificar el nivel de significatividad de las estrategias

IUdicas en los estudiantes.

INDICAD
ORES

item

d encia |ncia ones

Clarida | Coher | Releva | Observaci




Significati
vidad de
las
estrategias.

Tu profesor te propone juegos interesantes en clase.

Tu profesor te propone juegos nuevos en sus
actividades de aprendizaje.

e Segunda dimension: Motivacion
e Objetivos de la Dimension: Identificar el nivel de motivacion de las estrategias Iudicas
en los estudiantes.

INDICADORES - . Cohere | Relevan | Observacion
Item Claridad . .
ncia Cla es
Motivacion de | Te motivan los juegos que te presenta tu 4 4 4
las estrategias. | docente.
Los juegos te motivan a estar atento a la clase. 4 4 4

e Tercera dimension: Interactividad
¢ Objetivos de la Dimensién: Identificar el nivel de interactividad de las estrategias ludicas
con los estudiantes.

INDICAD ftem Clarida | Coher | Releva | Observaci
ORES d encia |ncia |ones
Interacci6 | El profesor te propone juegos en linea 4 4 4

ncon - -

iuegos. Te gusta aprender usando juegos en linea. 4 4 4

e Cuarta dimension: Funcionalidad.
¢ Objetivos de la Dimension: Identificar el nivel de funcionalidad de las estrategias ltdicas
en el estudiante.

INDICAD ftem Clarida |Coher |Releva | Observaci
ORES d encia |ncia ones
Funcionali | El juego te ayuda a mejorar tu capacidad intelectual 4 4 4

dad de para entender los temas de estudio.

juegos

//7;;5 -

Firma de Evaluador

DNI: 42222224
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Matriz de consistencia

TITULO: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA YUPAN - 2022

AUTORES: Br. Panizo Valdivia de Turriate Domila Trina

académico en el area de
Matematica.

2022.

desarrollado el sujeto
que aprende en funcion a

los objetivos
previamente

planificados. estos
cambios hacen

- DEFINICION DISENO DE COCLUSIONES
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES OPERACIONAL INVESTIGACION
General: General Vi: Se define como | El disefio de 1L rateqi

¢En qué 1. Demostrar que las| La aplicacion de las estrategias IGdicas a un | investigacion : ma:etodolc’) i €s Iau;%:‘
medidas las estrategias lidicas | estrategias Iudicas | Variable 1: | conjunto de actividades | utilizado fue pref " . g al desarrollo
estrategias mejoran el rendimiento | mejora Estrategias | en donde se aplica al | €xperimental debido co nmvg sicomotriz
lGdicas académico en el area de | significativamente | |idicas. juego como actividad | & 9ue se trabajo con fg tivo v met Vo

- matemética en  los| el rendimiento grupo experimental | 2T€CtVO 'y metacognitivo
mejoran el . . natural, En donde se ; - del nifio, expresado en el

oo estudiantes de una| académico de los con manipulacion de ’ .
rendimient o . . busca el desarrollo de . desarrollo de habilidades
0 Institucion  Educativa | estudiantes en una Variable 2: | actividades psicoldgicas la variable d nsamiento de orden

démi Yupan — 2022. Institucion Rendimi t bési : psicolog independiente. para _ef pensamiento eF? Ei
académico Educativa Yupan — endimiento | basicas, las mismas que | arjas F. (2012) es un ;n (tarlolr y Sl:pg[rlo_r. I’Odr' 0
en - Especificos: 2022. académico son aplicadas al Proceso | proceso basado en la an t(),_ba es r? egia lu :jcall
Matematica | 1 pescribir las estrategias de ensefianza | p(squeda, go?e:]' diuzz;?ea an;re]zjora Iaes
en los lGdicas aplicables al area | Especifica aprendizaje individual o | recuperacion, er)tu diant er
estudiantes de Matematica. Las estrategias social. analisis, critica > La elaboracion de la
de una 2. Aplicar las estrategias | ladicas mejora Vai  Sin embargo, | recuperacion  de ™ L poracion de
Institucién lidicas para mejorar el | significativamente Rodriguez (2005), | datos secundarios. .

. . . o : talleres relacionados con
Educativa rendimiento académico | el rendimiento considera que es el la Teorfa del Desarrollo
Yupan — en el é&rea de| académico de los resultado de un proceso o - ;

" i . cognitivo, Teoria Socio-
20227 Matematica. estudiantes de una de cognicion en donde cultural y el modelo de
3. Determinar la mejora | Institucion se analiza, mide y valora actuacic')nyen ambientes de

del rendimiento | Educativa Yupan — los cambios que ha

libertad se realiz6 con el
proposito de contribuir a
mejorar el rendimiento
académico de los
estudiantes en el Area de
Matematica, por lo que es
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referencia aspectos
cognitivos, asi como
también, a las

conductas, habilidades,
competencias,
aspiraciones,  ideales,
intereses,  inquietudes,
realizaciones, etc., que
el alumno debe adquirir.

necesario desarrollar
actividades de aprendizaje
que comprendan
estrategias ludicas.
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