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Capitulo I: INTRODUCCION

Segtin el informe de la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes (UMC)

acerca del rendimiento de los educandos en la ultima prueba PISA donde participd
voluntariamente el Perd en el afio 2018 se observa que aproximadamente el sesenta por
ciento de los alumnos de quince afios de edad se ubican en un nivel deficiente; el veintitrés
por ciento, en bdsico y el diecisiete por ciento en suficiente, referente al logro de los
aprendizajes en Matemdtica (MINEDU, 2019). Es decir, la mayoria de los estudiantes
peruanos solo pueden comprender y realizar operaciones matematicas bdsicas de calculo
directo, asimismo pueden realizar conclusiones simples. Por todo lo antes mencionado se
puede decir que, a nivel internacional, en cuanto al desarrollo de la competencia matematica
nuestro pais se ubica en un grado muy bajo. Lo obtenido en estg ambito internacional, se
comprueban con los conseguidos en el ambito nacional en la Evaluacion Censal de
Estudiantes (ECE) 2019, en la cual la UMC informé que aproximadamente solo el dieciocho
por ciento de educandos de segundo grado del nivel secundario alcanzaron los desempefios
previstos correspondientes a su ciclo en el area de Matematica, por consiguiente, presentan
un nivel de preparacién necesaria para asumir nuevos desafios y conseguir nuevos
aprendizajes propios del ciclo posterior; mientras que el diecisiete por ciento se encuentra
ain en proceso; el treinta y dos por ciento se encuentra en inicio y el treinta y tres por ciento
se encuentra en previo al inicio (MINEDU, 2020). A nivel regional, a través de esta misma
ECE 2019, 1a UMC informé que aproximadamente solo el quince por ciento de los alumnos
libertefios alcanzaron df%rmllar las competencias correspondientes a su grado en el drea de
Matematica, mientras que el ochenta y cinco por ciento de los alumnos de nuestro
departamento se encuentran distribuidos en los niveles en proceso aproximadamente
diecisiete por ciento; en inicio treinta y cuatro por ciento y en previo al inicio treinta y cuatro
por ciento (MINEDU, 2020). Estos alarmantes datos sefialan que el mayor porcentaje de
estudiantes de este ciclo no han alcanzado aprendizajes significativos en el area de

Matematica.

El Colegio Agua Viva de la ciudad de Trujillo no es ajeno a esta realidad, pues es notorio
que los alumnos tienen dificultad en la comprensién del enunciado de un problema y por
ende se les complica la seleccién y empleo de estrategias necesarias para poder solucionarlo.
Asimismo, no son muy participativos durante las sesiones de clase impartidas, por el
contrario, se muestran distraidos y desinteresados por el curso. Por otro lado, los docentes
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del colegio en mencidn pese a dominar a uno de los contenidos propios de su drea,
imparten sus clases de manera tradicional, en la que el alumno se limita solo a escuchar y a
resolver algunos ejercicios de forma mecdnica, limitando de esta manera que los educandos
disfruten lo que aprenden. Motivo por el cual, siguiendo el paradigma socio constructivista
en el que estd centrado nuestro sistema educativo y en el que se pone de manifiesto que para
conseguir los aprendizajes esperados es necesaria la participacién responsable tanto de
docentes como de estudiantes; en el caso de los primeros buscando, seleccionando,
combinando o creando estrategias diddcticas, y en lo que refiere a los ultimos,
involucrandose y comprometiéndose con la construccién de sus propios aprendizajes; es que
se presenta el método lidico como estrategia diddctica para conseguir aprendizajes
significativos en el drea de Matematica, drea considerada, injustamente, por la mayoria de

estudiantes como aburrida y rigida.

Es asi que, se plantea el siguiente problema de investigacidn y sus respectivos problemas

especificos:

i Cuadl es la eficacia del método lidico para el aprendizaje significativo de Matemadtica en

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 20217

;Cudl es el nivel del aprendizaje significativo de la Matematica en los educandos de

primero de secundaria antes y después de aplicar el método lidico?

;Cudl es la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria?

;Cudl es la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de

secundaria?

;Cual es la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion en los educandos de primero de secundaria?

;Cudl es la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de gestion de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria?

La importancia de la presente investigacién radica en que esta aborda uno de los
problemas que lamentablemente es mas frecuente en la mayoria de educandos que consiste
en la dificultad que presentan para resolver un problema matemadtico, costandoles desde la
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comprension lectora de este hasta la seleccion y ejecucion de la estrategia o estrategias que
conlleven a su resolucion. Problemitica que a raiz de la pandemia se ha acrecentado, pues
gran parte de los educandos muestran desinterés incluso aburrimiento por la Matemadtica. Es
asi que, enfocados a captar su atencion e interés hacia esta ciencia es que se implementa la
aplicacion de juegos como estrategia didactica. Se comparte la ideologia de Marin (2018),
quien manifiesta estar “firmemente convencida de los poderes del juego para transformar la
educacion™ (p. 13); por ello, se afirma que, con el empleo del método ludico dotaremos a
profesores y alumnos de una alternativa didactica en la cual estos tltimos puedan aprender
disfrutando durante todo el proceso que ello conlleva; esto facilitard que los estudiantes
comprendan lo que estdn aprendiendo y por consiguiente podran ponerlo en préctica en su
quehacer cotidiano con naturalidad y espontaneidad, alcanzando asi aprendizajes
significativos en Matemadtica. A la vez que permitird que los educadores puedan enriquecer
su prictica docente con nuevas estrategias que no solo les facilite desarrollar las

competencias de sus educandos sino también fortalezca las relaciones personales con ellos.

De igual manera, considerando los estudios realizados, el presente trabajo servird como
marco refaencial a los gestores educativos, los cuales podrin llevar a cabo acciones de
mejora en la ensefianza de la Matematica en educandos del nivel secundaria, permitiendo de
esta manera un avance significativo de la forma de aprender esta ciencia bdsica. Ofrecicn%
asi una manera innovadora y divertida de construccién del conocimiento que motive su

aplicacion para resolver problemas de la vida diaria.

Asimismo los resultados y conclusiones de esta investigacién contribuyen como
antecedentes parg futuras investigaciones que se puedan realizar en temas relacionados con
el método lidico §8u eficacia en el aprendizaje significativo de& Matemidtica en educandos
de secundaria; a la par que aporta un nuevo instrumento para la recoleccion de datos para
estudios relacionados con el aprendizaje significativo de esta ciencia bdsica. Por otro lado,
aa investigacion contribuye también presentando un conjunto de definiciones no solo de
BS variables de estudio sino también definiendo las dimensiones de una de ellas, a saber, del
aprendizaje significativo de la Matemadtica, asi como también de ciertos términos bdsicos,
proporcionando asi perspectivas adicionales al momento de definir las variables de estudio
en futuros trabajos. Es asi que, esta investigacion contribuyaon la educacién brindando una
propuesta viable para solucionar la problemdtica del aprendizaje significativo de la

Matemdtica, mediante el empleo del método lidico como estrategia de ensefianza durante
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las sesiones, incrementando asi el interés de los educandos por esta ciencia y consiguiendo

el aprendizaje significativo de la misma.

De este modo, es que se pretende lograr el siguiente objetivo general y sus respectivos

objetivos especificos:

Demostrar la eficacia del método lidico para el aprendizaje significativo de Matematica

en educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Identificar el nivel del aprendizaje significativo de la Matemdtica en los educandos del

primero de secundaria antes y después de aplicar el método lidico.

3
Demostrar la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria.

Demostrar la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria.

Demostrar la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion en los educandos de primero de secundaria.
Demostrar la eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de gestién de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria.

Es asi que, para cada uno de los objetivos anteriormente mencionados, se plantea la
siguiente hipétesis general, asi como las correspondientes hipotesis especificas, precisando

para cada una de ellas las respectivas hipotesis nulas:

H;: El método lidico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemadtica en los

educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 20%
Hy: El método lddico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en

los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo,2021.

Hi: El nivel de aprendizaje significativo de la Matematica antes y después de aplicar el
método lidico varl’aéignificativamente.
Ho: El nivel de aprendizaje significativo de la Matematica antes y después de aplicar el

método lidico no varia significativamente.




Hi: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de cantidad en los alumnos del primero de secu ia.

Hy: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primero de secundaria.

H;i: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en los alunos del primero de secundaria.

Ho: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los alumnos del primero de secundaria.

H;: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién en los alunaos del primero de secundaria.

Ho: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los alumnos del primero de secundaria.

Hi: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre en los aucandos de primero de secundaria.

Hy: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de gestion de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria.

Es relevante mencionawue, durante las dltimas décadas se han realizados diversos
estudios relacionados c%las actividades lidicas como estrategia diddctica para conseguir
resultados satisfactorios en el desarrollo de diversas competencias en los estudiantes. A nivel
internacional, Mﬁfas (2017), realiz6 una investigacion de tipo aplicada pre experimental,
en la que buscé determinar la eficacia de la gamificacion para la resolucion de problemas
matemdticos. Para ello considerd una muestra no probabilistica de cuarenta y nueve alumnos
de un colegio de Guayaquil; emple6é como técnicas la encuesta y la evaluacion, y como
instrumentos para el recojo de informacién, los cuestionarios y test. Asimismo, concluyd
que el empleo de la estrategia de gamificacién permitié duplicar el promedio de los
estudiantes, sin un predominio del sexo, consiguiendo incrementar significativamente las
habilidades en el area de Matematica; y que la integracion de los elementos del juego en el

dmbito educativo permite que los educandos aprendan la Matemdtica de una manera




divertida rompiendo con la idea de que el aprendizaje de esta ciencia necesariamente tiene

que ser aburrida.

Por su parte, Lobo (2015), realizé una investigacion de tipo descriptiva, en la que buscd
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z:terminar la importancia de las activadas lidicas para el desarrollo del pensamiento
variacional. Para tal fin consideré una muestra de cuarenta estudiantes en edades de doce a
catorce afios de un centro educativo rural de Colombia; la informacién requerida se obtuvo
teniendo como técnica el andlisis documental a través de pruebas, encuestas y la observacion
directa. Asimismo, concluyé que la realizacion de actividades liidicas propicia un escenario

favorable tanto para los docentes como para los estudiantes, pues el juego permite que estos

tltimos estén motivados y despierten sus ganas por aprender.
Por otro lado, Garcia (2013), realizé una ilaestigacic’)n de tipo aplicada experimental, en

la que buscé determinar la eficacia de los juegos educativos para el aprendizaje de la
Matematica. Para esto, considerd una muestra de sesenta educandos de un centro educativo
de Guatemala; utilizé como técnicas la evaluacién y como instrumentos las pruebas.

Asimismo, llegé a las siguientes conclusiones:

* El juego hace posible que el estudiante modifique la manera de realizar sus actividades,
permitiéndoles la interrelacién con su contexto y mejorando su aprendizaje.
® Los juegos educativos desarrollan las habilidades cognitivas cumpliendo asi un rol

didéctico, pues permite un progreso en las capacidades de los alumnos.

De igual manera, Ortegano y Bracamo% (2011), realizaron una investigacion de tipo
aplicada experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las actividades ludicas
para el mejoramiento de las competencias matemadticas. Para tal propdsito, consideraron una
muestra conformada por treinta y cinco estudiantes de una instituciénﬁlucativa de
Venezuela. Como técnicas para el recojo de informacién utilizaron la encuesta y la
observacion, y como instrumento el cuestionario. Asimismo, concluyeron que las estrategias
lddicas aplicadas son efectivas para mejorar las competencias operacionales en Matematica,

principalmente en el sistema numérico.

A nivel nacional, Campos (2021), realizé una investigacion de tipo aplicada cuasi
experimental, en la que busaﬁ determinar la eficacia de la invencién de juegos matematicos
como modelo de ensefianza aprendizaje de la Matemadtica. Para ello, considerd una muestra

conformada por treinta y ocho educandos para el grupo control, y treinta y ocho educandos
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para el grupo experimental dando un total de setenta y seis alumnos de una L.E de Cajamarca.
La infon&cién requerida se obtuvo teniendo como instrumentos de recojo de informacién
pruebas pre test y post fest. Asimismo, concluyé que la razén aritmética de las notas
promedios obtenidas del post test aplicado tanto al grupo control como experimental, es de
cuatro puntos en beneficio de estos itltimos, evidenciando de esta manera que la
implementacién de este tipo de juegos facilita que los e&ueandos progresen
significativamente en Matemdtica siendo esta mejora mds notoria en la competencia Actia

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Por su parte, Huari y Martineﬁ (2020) realizaron una investigacion aplicada pre
experimental, en la que buscaron determinar la influencia de los juegos lddicos en el
aprendizaje de Matemadtica. Para ello, consideraron una muestra integrada por vein&
alumnos de primero de avanzado de CEBA-Edelmira del Pando, Lima. Emplearon la
encuesta y el cuestionario como técnica e instrumento de recojo de datos, respectivamente.
Asimismo, concluyeron que el empleo de actividades lidicas matemdticos contribuye
significativamente en el progreso de todas las competencias matemadticas, y por ende son
determinantes para conseguir el progreso en el aprendizaje de esta importante drea en los

educandos que fueron objeto de estudio.

Por otro lado, Villanueva (2019), realizd una investigacion de tipo aplicada pa
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de los juegos didacticos para el
aprendizaje de la Matematica. Para ello, consideré una muestra %\fﬁ:inticuatm alumnos de
una I.E de Ancash. Como técnica para el recojo de informacién utilizé la encuesta y como
instrumento el cuestionario. Asimismo, concluyo que la incorporacion de actividades lidicas
como estrategias diddcticas conlleva al progreso sustancial en el aprendizaje de cada una de
las competencias matemadticas; por consiguiente, la realizacién de actividades diddcticas
relacionadas con la lidica permite el progreso significativo de esta ciencia basica en los

educandos participes de la investigacion.

De igual forma, Chacén y Yataco (2018), realizaron una inﬁstigacién de tipo aplicada
cuasi experimental, en la que buscaron determinar la influencia de las actividades ludicas en
el desarrollo de la competencia actia y piensa matemdticamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio. Para tal fin, consideraron una muestra conformada por
veinticinco educandos de una seccién para el grupo control y veinticinco educandos de otra
seccion para el grupo experimental dando un total de cincuenta educandos de una LE de Ica.
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Como técnicas para el recojo de informaciéﬁconsideraron el fichaje y las evaluaciones; y
como instrumentos a las fichas y pruebas de pre test y post test conformadas por ocho items
cada una. Asimismo, concluyeron que los estudiantes que conformaron el grupo
experimental lograron un progreso en cada una de las capacidades de la competencia
evaluada, debido a la ejecucion planificaﬂ de actividades lddicas en dicho grupo; y, por
Eldﬁ:, la incorporaci6n de tales estrategias en el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye
de manera significativa en el desarrollo de la competencia en cuestién, en los educandos

participes de la investigacion.

Por otro lado, Palomino y RamonOl 8) realizaron una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las estrategias lidicas para el
aprendizaje de la Matematica. Para tal fin, consideraron una muestra no probabilistica de
ciento doce alumnas de una I.E de Ica. Utilizaron las siguientes técnicas: Encuesta,
observacion y entrevista, y como instrumentos los cuestionarios, las guias de observacion y
las guias de entrevista. Asimismo, concluyeron que, los resultados obtenidos al aplicar
estrategias lidicas muestran un progreso en el aprendizaje de la Matematica, por
consiguiente, recomiendan a los profesores de la I.E en cuestidn, poner en practica dicha
metodologia; de igual manera, sostienen que, el empleo de una metodologia lidica ha
ocasionado que las alumnas se interesen cada vez mas en el drea, permitiéndoles de esta

manera desarrollar habilidades que le resulten ttiles en su quehacer cotidiano.

Por su parte, Torres et al. (2017) realizaron una investigacién de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de la Matemadtica recreativa para el
aprendizaje de esta ciencia. Para esto, consideraron una muestra no probabilistica de sesenta
alumnos de una L.E de Ancash. Utilizaron como técnica la evaluacién y como instrumentos,
los test. Asimismo, concluyeron que, los juegos matemdticos, aplicados adecuadamente
como estrategia pedagdgica contribuyen sustancialmente en el aprendizaje de la Matematica,
pues, estos permitieron desarrollar habilidades matematicas en los alumnos, mostrando de
esta manera que la utilizacién de la matematica recreativa es una alternativa significativa

como estrategia didictica.

Del mismo modo, Silva (2017), realizé una investigacﬁn de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de las estrategias luidicas para el
desarrollo de aprendizajes significativos en Matematica. Para tal fin, consideré una muestra
de treinta y dos educandos del primer grado de secundaria. La informacién requerida se
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obtuvo teniendo como técnica la prueba escrita y como instrumento la prueba de desarrollo.
Asimismo, concluyé que la metodologia lidica ha permitido mejorar la comprensién de
conceptos matematicos, establecer relaciones entre estos y comunicar dicha comprensién
empleando u&lenguaje simbélico, evidenciando de esta manera que los educandos

consiguieron aprendizajes significativos en el darea de Matemitica.

De igual manera, Idrogo (2016), realizé UE investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscé determinar que los juegos matemadticos influyen en el
aprendizaje de la Matematica. Para tal fin, consideré una muestra no probabilistica de treinta
y ocho alumnos de una LE de Cajamarca. Utilizd6 como técnicas la encuesta y las
evaluaciones; y como instrumentos, los test. Asimismo, concluyé lo siguiente: En primer
lugar, los juegos matematicos representan una metodologia didactica que permite mantener
motivados a los estudiantes mientras aprenden la Matematica contribuyendo de esa manera
a su formacion integral; y en segundo lugar, los juegos matemdticos permitieron incrementar
el aprendizaje de este curso por parte de los educandos que conformaron la muestra no
probabilistica, quienes presentaron antes de la aplicacion de esta estrategia, un nivel de
aprendizaje bastante bajo en el drea en cuestion, erradicando de esta manera en ellos el temor

por esta ciencia.

A nivel local, Alarcon (20&, realizd una investigacion de tipo aplicada cuasi
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de las actividades lidicas para el
desarrollo de capacidades en la solucién de problemas matematicos. Para ello, COHSidC]ElHH
muestra de cincuenta educandos; ademds, utiliz6 como técnicas la evaluacién y como
instrumentos para la recoleccion de datos, los test. Asimismo, concluyé lo siguiente: En
primer lugar, la razén aritmética entre la calificacién promedio del grupo experimental y del
control es de doce puntos con veinticinco centésimas de punto; asimismo. las notas del grupo
de control presentan dispersion superior en comparacion con el grupo experimental,
prevaleciendo una moda de quince y seis puntos en cada grupo, respectivamente; en segundo
lugar, la practica de dindmicas lidicas contribuyen al proceso de ensefianza aprendizaje,

dado que crea espacios de innovaciones pedagdgicas.

Por su parte, FelipﬁON), en su investigacidén de tipo aplicada cuasi experimental, en la
que busco determinar la influencia de las estrategias lidicas en el rendimiento académico en
el curso de Inglés. Para ello considerd una muestra conformada por treinta y cinco educandos
para el grupo control y treinta y cinco educandos para el grupo experimental dando un total
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de setenta educandos de un colegio de Trujillo. Ademas, utilizé la evaluacién como
instrumento para el recojo de informacién. Asimismo, concluyé que el empleo de estrategias
lddicas permitié el progreso significativo del rendimiento académico de los educandos, que

integraron el grupo experimental, en la materia de inglés.

Por otro lado, Pacheco & Niqug (2020), realizaron una investigacién aplicada pre
experimental, en la que buscaron demostrar que las estrategias lidicas influyen en el
desarrollo de competencias. Para ello, consideraron una muestra de veinticuatro estud'altcs
del nivel superior técnico de Cascas; ademas utilizaron la escala de estimacién como
instrumento para el recojo de la inf&'macién. Asimismo, concluyeron que la implementacion
de actividades lidicas contribuye significativamente en el logro de las competencias en los

alumnos que fueron objeto de estudio.

De igual forma, Ibdfiez (2015), realizé una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscd determinar la eficacia del taller de matematicas recreativas
para mejorar el rendimiento académico en esta ciencia. Paragllo, consideré una poblacion
muestral de cuarenta alumnos de una universidad de Trujillo. Utilizo como instrumento para
el recojo de informacion las pruebas objetivas de preguntas cerradas. Asimismo, concluyé
que la utilizacién de esta metodologfa recreativa permitié mejorar significativamente el
rendimiento académico de los educandos que fueron objeto de este estudio, pues antes de la
aplicacién de estas estrategias didacticas el noventa por ciento de los educandos registraron
un déficit en el promedio de notas en el drea en cuestion, mientras que después de la
aplicacién del tratamiento recreativo la cantidad de educandos con un déficit en el promedio

de notas disminuyé a la mitad.

Fue gratificante encontrar una vasta cantidad de material relacionado con el tema de la
presente investigacion; eEcvidencia el gran interés que generan las actividades lidicas y
su relevancia dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, a la vez que permite conocer
diferentes puntos de vista para cada una de las variables que son parte del estudio de esta
investigacion. En cuanto a la variable método lidico, la RAE define la palabra lidico(a)
como “Perteneciente o relativo al juego”. Pero, la palabra juego tiene muchas
significaciones dependiendo del contexto y drea de aplicacion, asf{ como del propédsito que
estos persiguen. En la presente investigacion se aborda el juego, y por ende la lidica, desde
el enfoque educativo. Por otro lado, Alcedo y Chacén (2011) considcr@dcntro del enfoque
lddico a toda actividad que utiliza al juego como estrategia didactica dentro del proceso de
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enseflanza aprendizaje. Es asi que, como educadores, se debe haceréna reflexion y andlisis
acerca de la labor pedagdgica con el objetivo de conocer cudles son las fortalezas y posibles
debilidades de la practica docente; esto permitird ejercer mejor el rol de mediadores en el
aprendizaje de los educandos. Por consiguiente, se debe indagar, explorar e implementar
nuevas estrategias didacticas que faciliten este fin, como por ejemplo la realizacién de
actividades relacionadas con el juego. A tales actividades llevadas a cabo dentro del aula y
que involucran el juego con el propésito de instruir a los educandos el MINEDU (2015) las
denomina actividades lidicas, las cuales pueden ejecutarse no solo en inicial y primaria, sino
también en secundaria, dependiendo de una ad@uada seleccion y planificacién de dichas
actividades; de este modo, actualmente estin cobrando cada vez mayor relevancia en el
dmbito educativo. Por su parte, Gairin (1990) denomina juegos educativos a todos los juegos
empleados con finalidades pedagégicas. Asimismo, sefiala que si la finalidad que persiguen
dichos juegos esta enfocada en la consecucidn del aprendizaje de la Matemdtica entonces

tales juegos se denominan matemadticos.

Actualmente, con la aparicion de la Neurﬁencia, hay evidencia cientifica que respalda
el rol esencial que cumplen las emociones en el desarrollo de las potencialidades del cerebro
humano. Es asi que, Stuart Brown (2010), respecto a las ventajas que ofrecen los juegos,

sostiene que:

e Proporcionan vitalidad, energia y placer al momento de realizar una actividad que esta
involucrada con ellos, permitiendo desempeiiar las labores de manera mds productiva.

e Fortalecen las relaciones intrapersonales e interpersonales, pues promueven la empatia
y el afecto.

e Promueven la capacidad creativa e innovadora del ser humano, pues potencia la

imaginacion y desarrolla la capacidad cognitiva.

Como se puede apreciar son fascinantes las ventajas que ofrecen los juegos, pues brindan
la posibilidad de poder obtener el miximo provecho de las habilidades que se posee al
momento de realizar una actividad que esté involucrada con estos; y si enfocamos esta idea
al campo educativo, se puede lograr que los estudiantes desarrollen no solo habilidades
cognitivas y motoras, sino también actitudinales, a la par que se divierten, permitiendo esto
conseguir aprendizajes significativos en ellos. Por consiguiente, como docentes se debe
valorar el rol que ejercen las emociones en el desarrollo de las potencialidades del cerebro,

y aprovecharlas trabajar en los estudiantes, pues comprobado estd que se aprende
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significativamente si se estd emocionado e interesado por el tema, y qué mejor forma de

emocionar a los estudiantes que a través de los juegos (Marin, 2018).

Por su parte, MINEDU (2015) sefiala que una de las ventajas que nos proporciona el
juego es que a través de este “aprendemos las reglas de casualidad y probabilidad” (p. 15),
la cual pude servir como estrategia diddctica para que los estudiantes aprendan
significativamente como calcular la probabilidad de ocurrencia de un suceso mientras se
divierten. Asimismo, MINEDU (2015) respecto a una de las ventajas de las actividades
lddicas sefiala que podemos hacer uso de ellas no solamente con el propdsito de conseguir
aprendizajes en los alumnos de una manera mds dindmica y divertida sino también como
una oportunidad para promover la capacidad creativa no solo de los educandos sino también
de los educadores. Todo ello conlleva a afirmar que, como docentes se debe buscar,
combinar o crear estrategias didacticas que motiven y capten el interés de los educandos por
el aprendizaje. Tal parece que esta idea ya la compartia Leibniz, un célebre matematico,
varias décadas atrds, cuando sefialé en una de sus cartas que es realmente en la creacién de
los juegos donde un individuo pone a prueba y demuestra su capacidad creativa (Leibniz
1715, como se cité en De Guzmadn, 1984 p. 4); mostrando as{ la gran importancia que se le

otorgaba a los juegos desde muchisimo tiempo atrds.

Por su parte, De Guzman (1984) sostiene que una responsable seleccion y aplicacion de
actividades lddicas como estrategias diddcticas pueden convertirse en poderosas
herramientas que permitan el acercamiento a los alumnos y que a la vez faciliten la labor
docente. Pensamiento que concuerda con el de Ferrero (2004) quien sefiala que los juegos
educativos contribuyen significativamente al desarrollo de la préctica pedagdgica. Se
comparte las ideologias de ambos autores, pues se puede emplear estrategias lidicas en
cualquier momento de la sesién de aprendizaje, de manera recurrente e intencionada; por
ejemplo, se puede emplear un juego con el objetivo de conocer cudles son los saberes previos
que los educandos poseen, como también para evaluar si alcanzaron el propdsito de
aprendizaje o van camino a conseguirlo o descubrir cuﬁs son las dificultades que presentan
para asi poder superarlas; y sobre todo para motivar, despertar y mantener el interés de los
educandos. Por consiguiente, se puede hacer uso de las estrategias lidicas como parte de los
procesos pedagégicos los cuales representan la columna vertebral de una sesién de

aprendizaje.
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Por otro lado, Dominguez (2015) sostiene que el juego es uﬁlemento que ayuda a
mejorar aprendizajes significativos permitiendo de esta manera que el estudiante pueda
desarrollar las competencias y capacidades de una determinada drea de estudio, de una
manera creativa e innovadora permitiendo asi que este se forme de manera integral. De igual
manera, Damidn (2011) sostiene que existe un factor positivo cuando se trabaja el juego
asociado con la relacion interpersonal y de cooperacidn, desencadenando luego, en el
desarrollo intrapersonal del estudiante, lo cual es fundamental para que este logre un mejor
rendimiento académico. Por todo lo anteriormente mencionado, se reafirma que el empleo
del método lidico promueve el progreso de habilidades cognitivas, motoras y actitudinales
que tiene una persona para resolver un problema, utilizando estrategias y procedimientos
relacionados con la creatividad y la imaginacién, lo cual evidencia que este es capaz de
aprender significativamente mientras se divierte. Como es notorio son muchas las ventajas
que ofrecen los juegos tanto en el plano intelectual como motor, emocional y social; por
ende, se debe aprovechar estos beneficios de los juegos para que los alumnos desarrollen no
solo conocimientos sino también habilidades y actitudes de una manera positiva e integral.
Se comparte con el pensamiento de Marin (2018), quien considera que los juegos son piezas
fundamentales para reformar e innovar significativamente en el plano educativo, erradicando
asi el enseflar y aprender de manera tradicional en la que el educando era concebido como

sujeto pasivo y simple receptor de conocimientos impartidos por el profesor.

En cuanto a la variable apre[ﬁzaje significativo de la Matematica, De Guzmadn (1984)
sostiene que la esencia principal de la Matemadtica radica en la resolucion de problemas, los
cuales justamente han captado la atencién y despertado la curiosidad de matematicos de
todos los tiempos. La historia de la Matemadtica narra muchos momentos relevantes en los
cuales, a partir de la bisqueda de la solucién a un problema matematico presentado a manera
de juego, reto o desafio, se ha derivado en la formulacién de nuevos teoremas, conceptos o
propiedades dentro de esta hermosa ciencia, permitiendo de Cﬁl manera ampliar los campos
de su aplicacién. Por su parte, MINEDU (2016), precisa que el aprendizaje significativo de
la Matemadtica consiste en desarrollar las competencias propias del drea, las cuales permiten
al estudiante resolver problemas de su quehacer cotidiano, demostrando asi que comprende
lo que aprende. Asimismo, sefiala que para conseguir tales aprendizajes significativos es
necesario el desarrollo integrado e interconectado de las cuatro competencias del drea; las
cuales, por consiguiente, son consideradas como las dimensiones del aprendizaje

significativo de la Matematica.
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Por otro lado, Palomino (2018) afirma que, para alcanzar aprendizajes significativos de
Matematica, en los educandos, no basta que estos tengan conocimiento de conceptos y
propiedades que se manejan en el drea en cuestion, sino que es importante la actitud que
estos tienen frente a la misma. Del mismo modo, Judrez (2015) afirma que la aplicacion de
estrategias conjuntamente con un material didictico adecuado y pertinente va a permitir en
el aprendiz el desarrollo de la imaginacién y la obtencién de un nuevo conocimiento a partir
de otros pre existentes; esto va a repercutir en el desarrollo integral del educando, pues
potenciard sus habilidades y destrezas. Al respecto, Perlaza y Vimos (2013) sostienen que
los docentes son responsables de los aprendizajes significativos de Matemadtica en sus
educandos, por ello deben estar en constante preparacién y auto capacitacion, buscando la
implementacién de estrategias diddcticas que permitan que sus estudiantes logren desarrollar
habilidades en esta ciencia. A partir de todo lo anteriormente mencionado, se afirma que el
aprendizaje de la Matematica es logrado cuando los alumnos desarrollan capacidades,
habilidades y actitudes que le permitan comprender, interpretar y aplicar de una manera
escalonada y progresiva, conceptos, definiciones y propiedades desde lo mds bdsico a lo mas
complejo. Dentro de todo este proceso, el docente cumple la funcién de mediador y guia
para que el educando pueda gestionar sus aprendizajes de manera auténoma; todo esto le
proporcionard herramientas necesarias para dar solucién a problemas que puedan
presentdrseles en un contexto real donde ponga de manifiesto el desarrollo alcanzado de su
pensamiento y razonamiento légico matematico; demostrando asi que ha alcanzado

aprendizajes significativos en esta ciencia bdsica.

A continuacién, se precisan las cuatro dimensiones consideradas para esta segunda
variable, las cuales permiten una mejor comprensién y estudio del apEdizaje significativo
de la Matematica. Referente a la primera dimension denominada competencia resuelve
problemas de cantidad se afirma que, esta competencia va a demandar que los educandos
sean capaces de realizar cilculos desde lo mds basico, aumentando paulatinamente su grado
de dificultad segtin sea el nivel al cual pertenece, utilizando el manejo de las operaciones
bdsicas; para tal efecto debe aplicar una secuencia de pasos los cuales les permitan estimar
los resultados o encontrar el resultado exacto. En el desarrollo de esta competencia el
educando va a hacer uso de su pensamiento l6gico el cual le va a permitir realizar
aplicaciones utilizando la teoria y propiedades de los mimeros (MINEDU, 2016). Vista
desde el campo temitico, esta competencia abarca contenidos relacionados con la

Aritmética, pero como sabemos una competencia no solo se compone de contenidos sino de
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otros atributos como los procedimentales y los actitudinales. Por consiguiente, un estudiante
lograra el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle uﬁ situacién problemadtica
con contenido aritmético, este comprenda en primera instancia las conexiones existentes
entre los datos y condiciones del problema, traduciéndolas luego, a un modelo matemtico
que reproduzca esas relaciones, seguido de la bisqueda o seleccidén de una estrategia de
solucién con su posterior ejecucién, comprobacién y comprension de los resultados
encontrados, para finalmente derivar en la reflexién y fundamentacién de todos los pasos
que le permitieron resolver el desafio planteado, con el propésito que cuando se encuentre
en su quehacer cotidiano con una situacién problemdtica similar, este la relacione con

aquello que aprendié de antemano y pueda asi resolverla sin dificultad.

En cuanto a la segunda dimensién denominada competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio se sefiala que, esta competencia va a requerir que el
educando esté en la capacidad de traducir un problema de su entorno relacionado con el
Algebra y expresarlo haciendo uso del lenguaje algebraico y simbélico, a través de ello el
estudiante va a desarrollar el proceso de abstraccién el cual le va a permitir representar en
lenguaje simbdlico cualquier suceso o evento que sucede en un contexto real o
ejemplificado; asimismo, hard uso del razonamiento de casos de lo particular a lo general y
viceversa manipulando férmulas, reglas de correspondencia, y leyes de formacion
(MINEDU, 2016). Se afirma que, al igual que en la competencia anterior, esta competencia
requiere el ensamblaje de una serie de atributos relacionados entre si. Por consiguiente, un
estudiante logrard el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle una situacién
problematica con contenido algebraico, este identifique e interprete en primera instancia las
vinculaciones existentes entre los datos y condiciones del problema, transformdndolas luego,
a un modelo matemadtico que generalice dichas interconexiones, seguido de la buisqueda o
seleccién de una estrategia de solucién con su posterior ejecucion, comprobacion,
comprensién y generalizacién de los resultados encontrados a través de la induccién y
deduccidn, para finalmente derivar en la reflexién y fundamentacién de todos los pasos que

le permitieron resolver el problema planteado.

Referente a la tercera dimension denominada competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion se afirma que, esta competencia va a solicitar que el educando se
familiarice con la Geometria permitiéndole orientarse y describir la ubicacién de un objeto

respecto a un lugar de referencia, ademds va a poder determinar medidas de longitudes de
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objetos que posean largo y ancho o ademds de estos una altura; de esta manera estard en la
capacidad de hacer cilculos referentes a determinar perimetros, dreas y volimenes de objetos
que tienen o adoptan alguna forma geométrica conocida (MINEDU, 2016). De igual manera
que en las competencias anteriores, esta competencia requiere la amalgama de una serie de
capacidades relacionadas entre si. Por consiguiente, un estudiante logrard el desarrollo de
esta competencia cuando al plantearle una situaciﬁl problematica con contenido geométrico,
este visualice e identifique en primera instancia las conexiones existentes entre los datos y
condiciones del problema, construyendo luego un modelo matemdtico que reproduzca
dichas interconexiones asociadas con figuras geométricas, el desplazamiento y la ubicacién
de estas en el espacio, seguido de la biisqueda o seleccién de una estrategia de solucién con
su posterior ejecucién, comprobacién y comprension de los resultados encontrados a través
de la visualizacién, exploracién, induccién y deduccion, para finalmente derivar en la
reflexion y fundamentacion de todos los pasos que le permitieron resolver el reto propuesto

(MINEDU, 2016).

Referente a la cuarta dimensién denominada competencia resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre se sefiala que, esta competencia va a exigir que el educando se
relacione con conceptos, definiciones y propiedades de la Estadistica, los cuales le van a
permitir desarrollar andlisis e interpretaciones de datos obtenidos o recopilados acerca de
una poblacién o parte de ella referente a un evento suscitado ﬁqtos a su vez le proporcionaran
herramientas necesarias para que pueda representarlos a través de tablas o graficos
estadisticos, con el fin de obtener conclusiones o realizar predicciones a partir de ellas
(MINEDU, 2016). Se afirma que, el desarrollo de esta competencia facilitard que el
educando maneje conceptos, técnicas y procedimientos estadisticos. los cuales podra

aplicarlos no solo en el area de la Matematica sino en cualquier otra disciplina.

Estas cuatro dimensiones del aprendizaje significativo de la Matematica se desarrollan
con la principal participacion de los educandos quienes son los constructores de su propio
aprendizaje, por tal motivo es crucial su involucramiento y compromiso en todo el proceso
que ello conlleva. Para facilitar tal logro, es importante que el docente participe ejerciendo
su papel de mediador y modulador de los aprendizajes de los primeros, evaludndolos
constantemente yaaluzindose a si mismo para ver qué tan cerca o lejos estdn de la meta, la
cual consiste en lograr aprendizajes significativos de la Matematica en los estudiantes,

realizando de ser necesario modificaciones e implementaciones en su prdctica docente, con

16




el objetivo de mantener en sus alumnos el interés y despertar en ellos las ganas por aprender,
de esta forma se conseguird que se involucren en el desarrollo de sus aprendizajes no por
obligacién sino por conviccién. Como se ha precisado a lo largo de este capitulo la ensefianza
de la Matematica no tiene por qué ser tradicional y en muchos casos hasta aburrida sino por
el contrario se puede aprovechar las ventajas de los juegos para conseguir aprendizajes

significativos en los estudiantes mientras estos se divierten y disfrutan lo que aprenden.

Es innegable la vinculacién del juego y el aprendizaje de la Matematica la cual se remonta
desde la aparicién de sus primeras nociones, pues muchos de los principios matematicos que
se conoce hoy en dia se originaron a partir de juegos o experimentaciones, mostrando asi
que el juego facilita la comprensién de conceptos y definiciones matematicas. La historia de
la Matematica narra cémo los juegos capturaron la atencion de personajes destacados en esta
ciencia, como es el caso de Euler, Gauss, Arquimedes, Leibniz, entre otros, quienes
apoyandose en estos juegos han realizado relevantes aportaciones a esta ciencia bdsica (De
Guzmadn, 1984). Por su parte, Gairin (1990) y De Guzmaén (1984) también consideran que
existe una gran similitud entre los juegos y la Matematica. Este tiltimo personaje realizé una
analogia entre el procedimiento a tener en cuenta para la resolucién de un problema
matematico empleando el método de Polya y el procedimiento a seguir para la culminacion
de un juego. Se detalla a continuacién tal comparacidn realizada por De Guzman quien tomé

en cuenta, para ello, los cuatro pasos del método de Polya (1965):

e Paso uno, ante un problema matemdtico: Comprender el problema. Andlogamente, en
un juego lo primero que se debe tener en cuenta es que antes de jugarlo se debe tratar
de entenderlo, es decir, conocer cudles son sus reglas, qué partes lo componen, etc.
Este primer paso es crucial, pues el conocer las normas del juego permite tener una
mejor vision del panorama e identificar el propdsito o mision de este para asi dirigir
su conducta hacia su logro, a la vez que otorga mds seguridad y confianza al momento
de participar en €él. Por su parte, en la Matematica, este paso al parecer tan simple es
el que mayormente cuesta mas trabajo a los estudiantes al momento de resolver una
situacion problematica, pues gran parte de ellos no comprenden lo que leen,
dificultdndoles asi identificar los datos y condiciones que este presenta, generando asi
desconcierto e inseguridad al enfrentarse al problema matemadtico. Pero, si se

presentase la situacién problemdtica a través del juego, por las caracteristicas propias

17




de este, se despertard el interés en los estudiantes permitiéndoles asi desenvolverse de
manera mas efectiva y productiva frente al problema.

Paso dos, ante un problema matemadtico: Concebir un plan. Esto significa que, una vez
comprendido el problema, el estudiante busca la manera de solucionarlo, para ello
selecciona estrategias, procedimientos o propiedades que le permitirin conseguirlo.
Similarmente, en un juego lo que se debe considerar en segundo lugar es tramar una
estrategia que le permita terminar o ganar el juego. Por tal motivo. se reafirma que, si
se presentase al estudiante el problema matemdtico a través del juego, se puede
aprovechar otra de las ventajas que este ofrece, la cual es potenciar la imaginacién y
desarrollar la capacidad cognitiva del ser humano, para que de esta forma el estudiante
pueda elegir una 0o mas estrategias que le permitan solucionar satisfactoriamente el
problema.

Paso tres, ante un problema matemdtico: Ejecucién del plan. Esto significa que, una
vez que se selecciono la estrategia o estrategias que permitiran solucionar el problema
debe llevdrselas a cabo, es decir, se debe realizar las operaciones matematicas
necesarias para tal fin. La realizacion de este paso permitird comprobar si la estrategia
o estrategias elegidas fueron las adecuadas, permitiendo la elaboracién de un nuevo
plan en caso no se haya conseguido el propésito. Andlogamente, en un juego lo que se
debe tener en cuenta en tercer lugar es analizar si la estrategia seleccionada permite
llegar al objetivo que es terminar o ganar el juego. En este paso, si se presentase al
estudiante el problema matematico a través del juego, se puede aprovechar de otra gran
ventaja que este ofrece, la cual es fortalecer las relaciones intrapersonales e
interpersonales, pues promueve la empatia entre los participantes; es decir, en el caso
que la estrategia o estrategias seleccionadas no hayan sido las adecuadas se puede
aprovechar del error constructivo para generar aprendizajes, no solo en el estudiante
que fallé sino también en los demds, pues se puede proporcionar con respeto una
oportuna y pertinente retroalimentacidn, a la vez que se fortalece los lazos afectivos
entre docentes y estudiantes.

Paso cuatro, ante un problema matemaitico: Examinar la solucidén (visidn
retrospectiva). Esto significa que, una vez resuelto el problema se debe realizar la
metacognicion, es decir, reflexionar acerca de lo que se aprendid, para qué le servird
lo aprendido, en qué situaciones podria aplicar una estrategia similar o qué hubiera
pasado si cambiaba una o mas condiciones del problema. Todo esto permitira tanto al
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estudiante como a los docentes realizar ajustes o reajustes en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Andlogamente,en un juego se debe considerar obtener el mayor provecho
del juego, es decir analizar cémo se terminé o gané el juego, ver si las estrategias que
se emplearon le podrdn servir en otros juegos similares, etc. Se comprueba que,
efectivamente los juegos y la Matemadtica estin estrechamente vinculados, por
consiguiente, como educadores se debe aprovechar esta relacién para conseguir que
los educandos se familiaricen mds con definiciones, propiedades, teoremas y &nés
nociones propias de esta ciencia bdsica; los cuales a su vez le dotardn de las

herramientas necesarias para la resolucion de un problema.

Por su parte, Ferrero (2004) sostiene que los juegos matemdticos son una valiosa
estrategia didédctica para lograr que los educandos pongan a prueba sus capacidades
cognitivas, las desarrollen y las fortalezcan mientras se entretienen. Asimismo, Garcia
(2013), sostiene que el empleo de juegos educativos como estrategias diddcticas para ensefiar
la Matematica permite mantener motivados a los alumnos, facilitindoles no solo la retencién
de contenidos puramente cognitivos, sino que ademds les permite fortalecer destrezas
socioemocionales y motoras; es decir, contribuye a que los educandos consigan desarrollar
competencias en esta ciencia bdsica, considerada en un inicio, abstracta y aburrida por la
mayoria de ellos. En este sentido, se afirma que el dictado de clases de cualquier area y en
especial de la Matematica, no tiene por qué ser rigido, monétono y pesado, sino que por el
contrario debe ser flexible, innovador y divertido; pues la experiencia confirma que se
aprende mejor mientras se disfruta lo que se estd aprendiendo. Y qué mejor forma de
disfrutar el aprender para un estudiante sino es a través del juego, de esta manera se tendra
una mayor posibilidad que los estudiantes aprendan significativamente la Matemdtica, pues
al disfrutar y comprender lo que aprenden podrin ponerlo en prictica en su quehacer

cotidiano.

Después de precisar las variables que constituyen parte fundamental del presente trabajo
de investigacién y evidenciar la cefiida vinculacién entre ellas, se presenta un glosario para
facilitar una mejor comprensién de lo expuesto a lo largo de todo este primer capitulo:

e Actividad lidica: Actividad que relaciona el juego con un determinado propdsito de

aprendizaje.

e Aprendizaje significativo: Un aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante es

capaz de construir un nuevo conocimiento, o reconstruir un conocimiento que ya tenia,
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a partir de las relaciones de este nuevo conocimiento con sus saberes previos
relevantes. Por eso, se afirma que el aprendizaje es significativo cuando un
conocimiento, sea nuevo o ya existente, cobra significado para el estudiante, en otras
&alabras, cuando el estudiante comprende lo que esta aprendiendo.

Aprendizaje significativo de la Matematica: Este ocurre cuando el alumno es capaz de
CONStruir un nuevo conocimiento matemdtico, 0 reconstruir un conocimiento
matematico que ya tenia, a partir de las relaciones de este nuevo conocimiento
matematico con sus saberes previos relevantes. Por eso, se afirma que el aprendizaje
matematico es significativo cuando un conocimiento matematico, sea nuevo o ya
existente, cobra significado para el estudiante, en otras palabras, cuando el estudiante
comprende lo que esta aprendiendo; esto le permitird resolver problemas de su vida
diaria.

Capacidades: Son determinadas herramientas de las que dispone una competencia para
conseguir su desarrollo.

Competencia matemdtica: Dimensién del aprendizaje significativo de la Matematica.
Cada competencia matematica se compone de determinados contenidos temdticos del
drea que guardan relacién entre si; ademds, de otros atributos como los
procedimentales y actitudinales, los cuales al combinarse permiten el desarrollo de
estas.

Ensefianza: Es un proceso donde el docente desempefia el papel de mediador, es decir,
de guia para que el estudiante logre los aprendizajes pr<—::vi:~1tosm

Evaluacién: Proceso pedagégico que permite ir midiendo el nivel de aprendizaje
alcanzado por los alumnos, con el objetivo de ir regulando o modificando las
estrategias no solo de enseflanza por parte de los profesores, sino también de
aprendizaje por parte de los educandos. Se puede dar en cualquier momento de una
sesion de aprendizaje.

Herramienta: Elemento que facilita la obtencién de un propdésito pedagdgico.

Método lddico: Método basado en el juego como eje principal de una estrategia
didactica para conseguir propdsitos de aprendizajes.

Procesos pedagdgicos: Conjunto de estrategias de ensefianza que los docentes emplean
de manera recurrente e intencionada con el propdsito que sus estudiantes se involucren

en la construccién y reconstruccion de sus propios aprendizajes.
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Capitulo II: METODOLOGIA

2.1 Enfoque y tipo de investigacién

De acuerdo al enfoque es cuantitativo, pues, hace uso de la Estadistica paraﬁedir las
variables de estudio, demostrar los objetivos de la investigacidn a través de la prueba de
hipétesis, para el recojo de datos, el andlisis de los mismos, entre otros (Naupa etal.,2018).
En cuanto al tipo de investigacion, es aplicada, pues pretende la aplicacién de los
conocimientos adquiridos con el objetivo final de brindar un tipo de solucién para un

problema planteado para un grupo en particular (Quezada, 2010).

2.2 Diseiio de investigacién

Es pre experimental, en el cual se considera solo un grupo al que se aplica una prueba de
entrada, luego en el proceso se administra un método o estrategia a manera de tratamiento y

posteriormente culmina con la aplicacién de una prueba final (Herndndez et al., 2014).
Esquema: G: O — X — O
Donde:

G: Pﬁblacién muestral, conformada por veintidés estudiantes
O1: Pre test
X: Aplicacion del método lidico

O32: Post test

2.3 Poblacion muestral

Estuvo integrada por los veintidés estudiantes de la seccion tnica de primer grado de
secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021. Cabe sefialar que cada uno de los
educandos cuenta con un dispositivo mévil, asi como con servicio de internet, los cuales
representaron los criterios de inclusién. Asimismo, cabe resaltar que, no hubo criterios de
exclusion para el presente estudio investigativo. Por otro lado, precisamos que se empled un
tipo de muestra no probabilistica, dado que no se utilizé procedimientos estadisticos para su

seleccion (Hernandez et al., 2014).
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Tabla 1
Distribucion de los educandos de primer grado de secundaria del Colegio Agua

Viva, Trujillo, 2021

Seccion Sexo Total

F | M

P .
Unica

(GEyGC) |9 |13 22

Fuente: Némina de matricula del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Se empled la observacién como técnica y la prueba objeti\!ﬁomo instrumento de recojo
de datos. Bernal (2010), define la observacion como “la técnica que permite obtener
informacion directa y confiable mediante un procedimiento sistematizado y muy controlado”
(p. 194). Se puede mencionar dos tipos de observacién: observacion cuantitativa y
observacion cualitativa; en el caso de la primera consiste en recolectar datos teniendo en
consideracion el problema de investigacion estos datos son recogidos a través de
procedimientos vilidos y confiables; y en el caso de la segunda, es cuando el observador
registra eventos, detalles, sucesos importantes que permitan generar hipdtesis para futuros
estudios (Herndndez, 2014). Por otro lado, una prueba objetiva nos permite evaluar
conocimientos, capacidades, rendimiento, entre otros; a su vez tienen una tnica solucién

correcta no permite cuestionamientos ni ambigtiedades (Quezada, 2010).

2.5 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para procesar los datos se empleé el programa estadistico IBM SPSS STATISTICS
versién 26 ademds Excel 2016; y para su analisis se empleé la Estadistica descriptiva tal
co%tablas, graficos estadisticos y medidas estadisticas. Por otla lado, para probar cada
una de las hipétesis se aplico la prueba paramétrica t de Student, la prueba no paramétrica
Wilcoxon y la Chi cuadrado. Asimismo, se aplicé Shapiro — Wilk para la prueba de

normalidad.
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2.6 Aspectos éticos en investigacion

Para llevar a cabo la presenta investigacﬂu, en primer lugar, se elaboraron los
instrumentos de recojo de informacién a saber, la prueba de pre test y la de post test, y se
realizo la validacion de los mismos a través del juicio de tres expertos en el drea; asimismo,
se llevé a cabo la fiabilidad de los instrumentos con su respectiva confiabilidad por
consistencia interna, a cargo de una Dra. en Estadistica. En segundo lugar, se solicité el
permiso y autorizacién de la directora del colegio para su aplicacién. Respecto a los datos
obtenidos se considerd el criterio de confide@'alidad no se consideraron nombres, solo
como datos estadisticos. Ademas, se hizo el uso correcto de las citas y referencias
reconociendo la propiedad intelectual de otras investigaciones y publicaciones. Por iiltimo,

se respeto la base normativa vigente de la universidad.
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Capitulo III: RESULTADOS

Después de haber aplicado los instrumentos, pre test y post test, conjuntamente con el
respectiﬁrecojo de datos correspondientes a los alumnos que conformaron la poblacién de

estudio se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales se detallan a continuacion:

Tabla 2
!

Distribucion de acuerdo al nivel de aprendizaje significativo de la Matemdtica en
integrantes del grupo experimental, antes y después del método liidico

Momento de evaluacién

Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion Después de la aplicacién del

significativo del método lidico método lidico
n.° o n.° o

Logro sobresaliente 0 00 5 227

Logro esperado 1 45 5 227

En proceso 0 00 8 364

En inicio 21 05.5 4 18.2
Total 22 100.0 22 100.0

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemdtica a alumnos del Colegio Agua Viva, Trujillo,
2021.

La tabla dos, muestra que antes de la aplicacién del método lidico el 95.5% de los

alumnos se ubicaron en inicio. 0.0% en proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro
sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos se encontraban en inicio y soa un
alumno se encontraba en logro esperado. Por su parte, tambi€n se aprecia que después de la
aplicacion del método lidico el 18.2% de los educandos se ubicaron en inicio, 36 4% en

proceso, 22.7% en logro esperado y 22.7% en logro sobresaliente.

Siendo mais precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el
nivel en proceso pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 36.4%
después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de
logro esperado pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacién del método lidico al 22.7%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro

sobresaliente pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 22.7%

24




después de aplicarse este método. Situacién contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuyd después de aplicado el método lidico del 95.5% que registraron este nivel

antes de su aplicacién a tan solo el 18.2% después de su aplicacién.

En términos generales, en la tabla d&se puede apreciar que después de la aplicacion
del método lidico hubo una mejora en el aprendizaje significativo de los educandos
de primero de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo en el afio 2021, puesto que
hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia
los otros niveles, pues este disminuyd significativamente un 77.3% mientras que los otros
niveles tuvieron un incremento considerable del 36.4%, 18.2% y 22.7% para los niveles en

proceso, logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente.

En base a lo antes mencionado se puede inferir que hubo una mejora en el aprendizaje
significativo de los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo,

2021, después de la aplicacién del método lidico.

Figura 1

Nivel de aprendizaje significativo de la Matemdtica en integrantes del grupo

experimental, antes y después del método lidico

®
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) . Nivel
Logro Logro En proceso Eninicio
sobresaliente esperado
Antes de aplic. del método lidico Después de aplic. del método lddico

Fuente: Tabla 2
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Tabla 3

Distribucggn segiin nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del
método liidico

Momento de evaluacién
Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método lidico del método lidico
n % n %
Resuelve problemas de
cantidad
H)gro sobresaliente 1 4.5 3 13.6
Logro esperado 0 0.0 9 409
En proceso 1 4.5 7 318
En inicio 20 90.9 3 13.6
Total 22 1000 22 100.0

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemitica a educandos del Colegio Agua Viva,
Trujillo, 2021.

La tabla tres, muestra que crente a la compctcnﬁa resuelve problemas de
cantidad, antes de la aplicacién del método lidico el 90.9% de los educandos se ubicaron
en inicio, 4.5% en proceso, 0.0% en logro esperado y 4.5% en logro sobresaliente; es decir,
la mayor parte de los educandos se ubicaban en inicio, solamente un alumno se encontraba
en procsad y solo un alumno en logro sobresaliente. Asimismo, también se apacia que
después de la aplicacién del método liidico el 13.6% de los educandos se ubicaron en inicio,

31.8% en proceso, 40.9% en logro esperado y 13.6% en logro sobresaliente.

Siendo mas precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el
nivel en proceso pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacion del método lddico al 31.8%
después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de
logro esperado pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacién del método lidico al 40.9%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacién del método lidico al 13.6%
después de aplicarse este método. Situacién contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuyo después de aplicado el método lidico del 90.9% que registraron este nivel

antes de su aplicacion a tan solo el 13.6% después de su aplicacion.
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En términos generales, en la tabla tres se pue(ﬁ apreciar que en esta primera

competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método lidico,

puesto que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel

en inicio hacia los otros niveles, pues este disminuy6 significativamente un 77.3% mientras

que los otros niveles tuvieron un incremento considerable del 27.3%, 40.9% y 9.1% para

los niveles en proceso, logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente.

De lo antes mencionado se puede inferir que hubo una mejora en esta primera

competencia en los edﬁandﬁs de primero de secundaria de la I.LE Agua Viva de Trujillo

en el afio 2021, después de la aplicacion del método lidico.

Figura 2

Nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad en integrantes
del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del método lidico
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Antes de aplic. del método ludico Después de aplic. del método lidico
Fuente: Tabla 3
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Tabla 4
abla

Distribucion segin nivel de desarrollo de la competefia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacidn del método lidico

Momento de evaluacién
Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método lidico del método lidico
n % n %
Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio
Logro sobresaliente 0 00 6 273
Logro esperado 1 4.5 9 409
En proceso 2 9.1 4 18.2
En inicio 19 86.4 3 13.6
Total 22 1000 22 1000

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemadtica a educandos del Colegio Agua Viva,
Trujillo, 2021.

La tabla cuatro, muestra que referente a esta segunda competencia, antes la
aplicacién del método lidico el 86.4% de los educandos se ubicaron en inicio, 9.1% en
proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente; es decir, la mayor parte de
los estudiantes se ubicaban en inicio, dos alumnos se encontraban en proceso y solo un
alumno en logro espgrado. Asimismo, también se aprecia que después de la aplicacién del
método lidico el 13.6% de los educandos se ubicaron en inicio, el 18.2% en proceso, 40.9%

en logro esperado y 27.3% en logro sobresaliente.

Siendo mas precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el
nivel en proceso pasé del 9.1% que fue antes de la aplicacion del método lddico al 18.2%
después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de
logro esperado pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 40.9%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacién del método lidico al 27.3%
después de aplicarse este método. Situacién contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuyd después de aplicado el método lidico del 86.4% que registraron este nivel
antes de su aplicacién a tan solo el 13.6% después de su aplicacion.

28




En términos generales, en la tabla cuatro se pue&e apreciar que en esta segunda
competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método lidico,
puesto que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel
en inicio hacia los otros niveles, pues este disminuyo signjﬁcativameéte un 72.8% mientras
que los otros niveles tuvieron un incremento considerable del 9.1% en el nivel en proceso,

36.4% en logro esperado y 27.3% en logro sobresaliente.

De lo antes mencionado se puede inferir que hubo una mejora en esta segunda
competencia en los educandos del primero de secundaria de la I.LE Agua Viva, Trujillo,

2021, después de la aplicacion del método lidico.

Figura 3

Nivel de desarrollo @ la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y después de la
aplicacion del método lLidico
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Fuente: Tabla 4
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Tabla 5
abla

Distribucion segin nivel de desarrollo de la compet@cia resuelve problemas de
SJorma, movimiento y localizacion en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacidn del método lidico

Momento de evaluacién
Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método lidico del método lidico
n % n %
Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacién
Logro sobresaliente 0 00 4 18.2
Logro esperado 1 4.5 6 273
En proceso 0 0.0 5 227
En inicio 21 95.5 7 318
Total 22 1000 22 1000

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemdtica a educandos del Colegio Agua Viva,
Trujillo, 2021.

La tabla cinco, muestra que referente a la competencia resuelve problemas de fgrma,
movimiento y localizacién, antes de la aplicacién del método lddico el 95.5% de los
educandos se ubicaron en inicio, 0.0% en proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro
sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos se ubicaban al inicio y solo un
alumno en logro esperado. Asimismo, también se aprecia que después de la aplicacion del

método ludico el 31.8% de los educandos se ubicaron en inicio, 22.7% en proceso, 27.3%

en logro esperado y 18.2% en logro sobresaliente.

Siendo mds precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el
nivel en proceso pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacion del método lddico al 22.7%
después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de
logro esperado pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 27.3%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasé del 0.0% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 18.2%
después de aplicarse este método. Situacién contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuyd después de aplicado el método lidico del 95.5% que registraron este nivel
antes de su aplicacién a tan solo el 31.8% después de su aplicacion.
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En términos generales, en la tabla cinco se putﬂe apreciar que en esta tercera
competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método lidico,
puesto que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel
en inicio hacia los otros niveles, pues este disminuy6 significativamente un 63.7% mientras
que los otros niveles tuvieron un incremento considerable del 22.7%, 22 8% y 18.2% para

los niveles en proceso, logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente.

De lo antes mencionado se puede inferir que hubo una mejora en esta tercera
competencia en los educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva de Trujillo

en el afio 2021, después de la aplicacion del método lidico.

Figura 4

Nivel de desarrollo de la comggencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion
del método liidico
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Fuente: Tabla 5

31




Tabla 6
abla

Distribucion segin nivel de desarrollo de la compet@cia resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacidn del método lidico

Momento de evaluacién
Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método lidico del método lidico
n % n %
Resuelve problemas de
estion de datos e

incertidumbre

Logro sobresaliente 0 00 4 18.2

Logro esperado 1 4.5 6 273

En proceso 0 0.0 7 31.8

En inicio 21 95.5 S 227
Total 22 1000 22 1000

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemdtica a educandos del Colegio Agua Viva,
Trujillo, 2021.

La tabla seis, muestra que referente a esta cuarta competencia, antes de la aplicacion
del método lidico el 95.5% de los educandos se encontraban en inicio, 0.0% en proceso,
4.5% en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente; es decir, la mayor parte de los
educandos sedbicaban en inicio y solo un alumno en logro esperado. Asimismo, se apreﬁl
que después de la aplicacion del método lidico el 22.7% de los educandos se ubicaron en

inicio, 31.8% en proceso, 27.3% en logro esperado y 18.2% en logro sobresaliente.

Siendo mds precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el
nivel en proceso paso del 0.0% que fue antes de la aplicacion del método lidico al 31.8%
después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de
logro esperado pasé del 4.5% que fue antes de la aplicacién del método lidico al 27.3%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasé del 0.0% que fue antes de la aplicaciéon del método lidico al 18.2%
después de aplicarse este método. Situacién contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuyd después de aplicado el método lddico del 95.5% que registraron este nivel

antes de su aplicacion a tan solo el 22.7% después de su aplicacion.
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En términos generales, en la tabla seis se puéae apreciar que en esta cuarta
competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método lidico,
puesto que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel
en inicio hacia los otros niveles, pues este disminuy6 significativamente un 72.8% mientras
que los otros niveles tuvieron un incremento considerable del 31.8%,22.8% y 18.2% para

los niveles en proceso, logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente.

De lo antes mencionado se puede inferir que hubo una mejora en esta cuarta
competencia en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo

en el afio 2021, después de la aplicacion del método lidico.

Figura 5

Nivel de desarrollo de la compegggcia de resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion
del método liidico
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Siguiendo el enfoque cuantitativo, se realizaron las pruebas de hipétesis. A continuacion,
se precisan los respectivos resultados obtenidos, iniciando con la prueba de la hipétesis

general:

Hi: El Método Lidico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica en los

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Hy: E1 Método Ludico no es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica en

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: ]J.po:;ﬂ Lpre

Hi: ppos> Hpre

Tabla 7
Comparacion de la puntuacion promedio en el drea de Matemdtica en integrantes del
grupo experimental, antes y después de la aplicacion del método lidico

Grupo de estudio

Eintes de aplicacion  Después de aplicacion ~ Prueba t de

de la aplicacion del ~ de la aplicacion del Student
método lidico método lidico
Media 432 13.04 t= -253
Desv. estindar 349 3.95 p= 000 **
n 22 22
Nota:
*¥p< 01 diferencia altamente significativa

La tabla siete muestra que el promedio que registraron los educandos de primer grado de
secundaria del Colegio Agua Viva, Truyjillo, 2021 antes de la aplicacion del método lidico
era 4.32 puntos; mientras que después de su aplicacién obtuvieron un promedio de 13.04;
siendo la razén aritmética entre ambos promedios igual a&.TZ puntos. Esto tltimo significa

que el promedio que registraron los estudiantes después de la aplicacién del método lidico
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es mayor en 8.72 puntos que el promedio que registraron dichos estudiantes antes de

aplicarse el mencionado método.

Asimismo, se muestra que la desviacién estdndar de las puntuaciones que registraron los
alumnos antes de la aplicacién del método lidico es 3.49 puntos. Esto significa que las
puntuaciones individuales difieren en promedio 3.49 puntos respecto de la puntuacién
promedio (4.32) que registraron los alumnos antes de aplicarse dicho método. Ademas, esta
tabla muestra que la desviacién estindar de las puntuaciones que registraron los alumnos
después de la aplicacién del método hidico es 3.95 puntos. Esto significa que las
puntuaciones individuales difieren en promedio 3.95 puntos respecto a la puntuacién

promedio (13.04) que registraron los alumnos después de aplicarse el mencionado método.

Por otro lado, despygs de haber aplicado la Prueba t de Student para grupos relacionados,
se consiguié un valor p=0.000<0.05; por consiguiente, se rechaza Ho y se acepta Hi, esto
significa que, se cncontréﬁ'idcncia para establecer que el aumento del promedio que
registraron los estudiantes en el aprendizaje significativo de la Matemadtica, después de la
aplicacion del método lidico a 13.04 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacion

(4.32), es altamente significativo (p<.01).

De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lidico mejora el aprendizaje

significativo de la Matematica en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua

Viva de Trujillo, a un nivel de significancia del 5%.

Enseguida, se procede a mostrar los resultados obtenidos de las cinco pruebas de hipétesis

especificas:

Hi: El nivel de aprendizaje significativo de la Matemdtica antes y después de aplicar el
método lidico varia significativamente en los educandos primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021.

Ho: El nivel de aprendizaje significativo de la Matematica antes y después de aplicar el
método lidico no varfa significativamente en los educandos de primero de secundaria del

Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.
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Tabla 8

Distribucidn segiin nivel de aprendizaje significativo de la Matemdtica en integrantes
del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del método liidico

Momento de evaluacién
Nivel de Antes de la Después de la Prueba
aprendizaje aplicacion del aplicacion del método
significativo método lidico lidico
n’ n.°
Logro 0 5 X2 =269
sobresaliente!
Logro esperado’ 1 5 p=000%*
En proceso 0 8
En inicio 21 4
Total 22 22
1: Categorias unidas con fines de cdlculo de la Chi-cuadrado
**p<.01 diferencia altamente significativa

La tabla ocho, muestra que antes de la aplicacion del método lidico veintitin alumnos se
ubicaban en inicio, ningtin alumno en proceso, un alumno en logro esperado y ningtin
alumno en logro sobresaliente; es decir grwarte de los educandos se encontraban en inicio
antes de aplicarse tal método. Asimismo, también se muestra que después de la aplicacion
del método lidico, cuatro alumnos se ubicaron en inicio, ocho en proceso, cinco en logro

esperado y cinco en logro sobresaliente.

Siendo mas precisos, se aprecia que la cantidad de educandos que se encontraban en el
nivel en proceso pasé de cero que fue antes de aplicarse el método liidico a ocho luego de
aplicarse este método, siendo la razén aritmética entre ambas cantidades igual a ocho; esto
tltimo significa que hubo un incremento significativo de ocho educandos ubicados en el
nivel en proceso después de aplicarse este método. Asimismo, la cantidad de alumnos con
un nivel de logro esperado pasé de uno que fue previo a la aplicacién del método en cuestién
a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razén aritmética entre ambas cantidades
igual a cuatro; esto ultimo significa que hubo un incremento significativo de cuatro

educandos ubicados en el nivel logro esperado después de aplicarse este método. Por su
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rte, la cantidad de alumnos con nivel de logro sobresaliente pasé de cero que fue previo a
la aplicacion del método lidico a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razén
aritmética entre ambas cantidades igual a cinco; esto iltimo significa que hubo un
incremento significativo de cinco educandos ubicados en el nivel logro sobresaliente después
de aplicarse este método. Situacion contraria ocurrié en el nivel en inicio cuya cantidad
disminuyd después de aplicado el método lidico de veintilin alumnos que registraron
este nivel antes de su aplicacién a tan solo cuatro alumnos después de su aplicacién,
siendo la razén aritmética entre ambas cantidades igual a diecisiete; esto tltimo significa que
hubo una disminucién significativa de diecisiete educandos ubicados en el nivel en inicio

después de aplicarse este método.

Por otro lado, luego de aplicar la Prueba Chi-cuadrado de comparacion de grupos, se
encontrd un valor p=0.000<0.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta Hi, es decir, se
encontrd evidencia para establecer que el nivel de aprendizaje significativo en Matemitica,
difiere de manera altamente significativa (p<.01) antes y después de la aplicacién del método

ladico.

De lo antes mencionado, se puede inferir que el nivel de aprendizaje significativo de la
Matemdtica antes y después de aplicar el método ludico varia significativamente en los
educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de

significancia del 5%.

En seguida, se comparten los resultados conseguidos de la segunda prueba de hipétesis

especifica:
H;: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Ho: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de cantidad en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo,

2021.
Ho: ppos< Hpre

Hi: ppos> pre
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Tabla 9

Comparaggon de la puntuacion promedio en la competencia resuelve problemas de
cantidad en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del
método liidico

Grupo de estudio

Phntes de aplicacién  Después de aplicacién Prueba de
de la aplicacion del de la aplicacion del Wilcoxon
método lidico método ludico
Media 5.25 13.38 Z= -403
Desv. estindar 439 3.56 p= 000 **
n 22 22
Nota:
#¥p<.01: diferencia altamente significativa
(10}

La tabla nueve muestra que el promedio que regiﬁaron los estudiantes del primero de
secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas
de cantidad antes de aplicarse el método lidico es igual a 5.25 puntos; mientras que después
de la aplicacién de este obtuvieron un promedio igual a 13.38 puntos en esta competencia;
siendo la razén aritmética entre ambos promedios igual a 8.13 puntos. Esto tiltimo significa
que el promedio que registraron los estudiantes en esta competencia evaluada después de
aplicarse este método es mayor en 8.13 puntos que el promedio que registraron dichos

alumnos en la misma competencia antes de aplicarse el método en cuestién.

Asimismo, se muestra que la desviacién estdndar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta primera competencia antes de la aplicacion del método lidico es 4.39
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
difieren en promedio 4.39 puntos respecto de la puntuacion promedio (5.25) que registraron

los alumnos en la mencionada competencia antes de aplicarse dicho método.

Por otro lado, se observa que la desviacion estindar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta primera competencia después de la aplicacién del método lidico es 3.56

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
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difieren en promedio 3.56 puntos respecto a la puntuacién promedio (13.38) que registraron

los alumnos en la mencionada competencia después de la aplicacién del método lidico.

Asimismo, después de aplicgr la Prueba no paramétrica de Wilcoxon para grupos
relacionados, se obtuvo un valor p=0.000<0.05; en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta
Hi, esto significa que, se encontré evidencia para establecer que el aumento del promedio
que registraron los alumnos en esta competencia evaluada, después de aplicarse este método
a 13.38 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacién (5.25), es altamente significativo

(p<01).
De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lidico es eficaz para el desarrollo

de esta primera competencia en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.

Enseguida, se muestran los resultados obtenidos de la tercera prueba de hipdtesis

especifica:
12
Hi: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria de la L.E

Agua Viva, Trujillo, 2021.

Hj: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria de la L.LE

Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: ]Jpoef Wpre

Hi: ppos> pre

39




Tablal0

Comparacion de la puntuacion prrmadir} en la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacién del método lLidico

Grupo de estudio
Antes de aplicacion  Después de aplicacién
de la aplicacién del de la aplicacién del Prgg}?i}lfle
método lidico método lidico
Media 535 14.02 t= -249
Desv. estindar 3.65 0.89 p= 0,000
n 22 22
Nota:
*¥p< 01: diferencia altamente significativa
m

La tabla diez muestra que el promedio que registrwn los estudiantes del primero de
secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio antes de aplicarse el método lidico es igual a 5.35
puntos; mientras que después de la aplicacion del método lidico alcanzaron un promedio
igual a 14.02 puntos en esta competencia, siendo la razén aritmética entre ambos promedios
igual a 8.67 puntos. Esto tltimo significa que el promedio que registraron los alumnos en
esta competencia evaluada después de aplicarse el método en cuestién es mayor en 8.67
puntos que el promedio que registraron dichos alumnos en la misma competencia antes de

aplicarse este método.

Asimismo, se muestra que la desviacidn estandar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta segunda competencia antes de la aplicacién del método lidico es 3.65
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
difieren en promedio 3.65 puntos respecto de la puntuacién promedio (5.35) que registraron

los alumnos en la mencionada competencia antes de aplicarse este método.

Por otro lado, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron

los alumnos en esta segunda competencia después de la aplicacién del método lidico es 0.89
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puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
difieren en promedio 0.89 puntos respecto a la puntuacién promedio (14.02) que registraron

los alumnos en la mencionada competencia después aplicarse este método.

Asimismo, después de haberse apﬁadﬂ la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguié un valor p=0.000<0.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se
acepta Hi; esto significa que, se encontrd evidencia para establecer que el aumento del
promedio que registraron los estudiantes en la competencia evaluada, después de aplicarse
este método a 14.02 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacion (5.35), es altamente

significativo (p<.01).

4
De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lidico es eficaz para el desarrollo

de esta segunda competencia en los alumnos de primero de secundaria de la LLE Agua Viva,

Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.

En seguida, se presentan los resultados conseguidos de la cuarta prueba de hipétesis

especifica:

Hi: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los educandos del primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021.

Hy: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién en los educandos del primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: Hpos = Hpre

Hinv: Hpos > Upre
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Tabla 11

Comparacion de la puntuacion progedio en la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método lidico

Grupo de estudio
Antes de aplicacién  Después de aplicacién  pruyebatde
de la aplicacion del de la aplicacion del Student
método lidico método lidico
Media 278 12.17 t= -160
Desv. estandar 3.62 471 p= 000 **
n 22 22
Nota:
#¥p<.01: diferencia altamente significativa

La tabla once muestra que el promedio que regiﬁlron los estudiantes del primero de
secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién antes de aplicarse el método lidico es igual a 2.78
puntos; mientras que después de aplicarse este método obtuvieron un promedio iguala 12.17
puntos en esta competencia; siendo la razén aritmética entre ambos promedios igual a 9.39
puntos. Esto tltimo significa que el promedio que registraron los estudiantes en esta
competencia evaluada después de aplicarse este método es mayor en 9.39 puntos que el
promedio que registraron dichos estudiantes en la misma competencia antes de aplicarse tal

método.

Asimismo, se muestra que la desviacion estdndar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta tercera competencia antes de la aplicacién del método lidico es 3.62 puntos.
Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada difieren en
promedio 3.62 puntos respecto de la puntuacion promedio (2.78) que registraron los alumnos

en la mencionada competencia antes de aplicarse este método.

Por otro lado, se muestra que la desviacién estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta tercera competencia después de la aplicacién del método lidico es 4.71

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
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difieren en promedio 4.71 puntos respecto a la puntuacién promedio (12.17) que registraron

los alumnos en la mencionada competencia después de aplicarse este método.

Asimismo, después de haberse apﬁaclo la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguid un valor p=0.000<0.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se
acepta Hi; esto significa que, se encontrdé evidencia para establecer que el aumento del
promedio que registraron los estudiantes en la competencia evaluada, después de aplicarse
este método a 12.17 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacion (2.78), es altamente

significativo (p<.01).

De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lidico es eficaz para el desarrollo
de esta tercera competencia en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.

Enseguida, se muestran los resultados obtenidos de la quinta prueba de hipotesis

especifica:
H;: El método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

gestién de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021.
Hoy: El método lidico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de gestion de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: Hpos = Hpre

Hinv: Hpos > Upre
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Tabla 12

Comparacion de la puntuacion promedio en la compeigpcia resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método lidico

Grupo de estudio

Entes de aplicacion ~ Después de aplicacion  Prucba t de

de la aplicacion del de la aplicacion del Student
método lidico método lidico

Media 3901 12.60 t= -198
Desv. estandar 323 421 p= 000 **
n 22 22

Nota:

*##p<.01: diferencia altamente significativa

[10)

La tabla doce muestra que el promedio que regiﬁlron los estudiantes del primero de
secundariadel Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas
de gestion de datos en incertidumbre antes de la aplicacién del método lidico es igual a
3.91 puntos; mientras que después de aplicarse este método obtuvieron un promedio igual
a 12.60 puntos en esta competencia; siendo la razén aritmética entre ambos promedios
igual a 8.69 puntos. Esto 1iltimo significa que el promedio que registraron los alumnos en
esta competencia evaluada después de aplicarse este método es mayor en 8.69 puntos que
el promedio que registraron dichos estudiantes en la misma competencia antes de aplicarse

tal método.

Asimismo, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta cuarta competencia antes de la aplicacién del método lidico es 3.23
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
difieren en promedio 3.23 puntos respecto de la puntuacién promedio (3.91) que

registraron los alumnos en la mencionada competencia antes de aplicarse este método.

Por otro lado, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta cuarta competencia después de la aplicacién del método lidico es 4.21
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales en esta competencia evaluada
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difieren en promedio 4.21 puntos respecto a la puntuacion promedio (12.60) que

registraron los alumnos en la mencionada competencia después de aplicarse este método.

Asimismo, después de haberse ap&ado la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguid un valor p=0.000<0.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se
acepta Hi; esto significa que, se encontrd evidencia para establecer que el aumento del
promedio que registraron los alumnos en la competencia evaluada, después de aplicarse
este método a 12.60 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacién (3.91), es altamente

significativo (p<.01).

De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lidico es eficaz para el desarrollo
de esta cuarta competencia en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.
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Capitulo IV: DISCUSION

Con respecto al objetivo general el cual consistié en demostrar la eficacia del método

lidico para el aprendizaje significativo de la Matemaitica en educandos del primero de
secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, los resultados registrados en la tabla dos
reflejan que en el aprendizaje significativo de los alumnos que integraron el grupo
experimental hubo una mejora después de haber sido aplicado el método lidico, puesto
que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio
hacia los otros niveles, pues este disminuy¢ significativamente un 77.3% mientras que los
otros niveles tuvieron un incremento considerable que varia entre el 18.2% y el 36 4%.
Asimismo, la tabla siete muestra que se eﬁntré evidencia para establecer que el aumento
del promedio que registraron los alumnos en el aprendizaje significativo de la Matematica,
después de haber sido aplicado el método lidico a 13.04 puntos, respecto al obtenido antes
de su aplicacién (4.32), es altamente significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados
con lo obtenido por Palomino y Ramos (2018) quienes concluyeron que, el promedio que
registraron las alumnas en el drea de Matematica varié de manera significativa en 6.36
puntos pues pasd de 934 puntos a 15.70 puntos luego de aplicar estrategias lddicas,
evidenciando de esta manera un progreso en el aprendizaje de esta drea; motivo por el cual
sostienen que el empleo de una metodologia lidica en la didactica de la Matemdtica ha
ocasionado que estas se interesen cada vez mds en el drea, permitiéndoles de esta manera
desarrollar habilidades que puedan poner en prictica en H quehacer cotidiano. Con estos
resultados se afirma que el método lidico es eficaz para el aprendizaje significativo de la
Matematica en educandos del primero de secundaria. Fortaleciendo asi lo sostenido por
Ferrero (2004) quien manifiesta que larealizacién de actividades lidicas en el salén de clases

constituye una poderosa estrategia diddctica que facilita el proceso de la enseflanza.
En lo concerniente al primer objetivo especifico el cual consistié en identificar el nivel

de aprendizaje significativo de la Matemadtica en educandos del primero de secundaria antes
y después de aplicar el método lidico, los resultados registrados en la tabla ocho indican
que antes de la aplicacion del método lidico los veintidos alumnos estaban distribuidos de
la siguiente manera: Veintitin alumnos en inicio y un alumno en logro esperado, lo cual
evidencia un deficiente nivel de aprendizaje en el drea en cuestién. Por otro lado, se aprecia

que después de haber sido aplicado el método lidico, cuatro alumnos se ubicaron en nivel
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en inicio, ocho en proceso, cinco en logro esperado y cinco en logro sobresaliente.
Asimismo, la tabla ocho muestra que se encontré evidencia para establecer que el nivel de
aprendizaje significativo en Matemitica, difiere de manera altamente significativa (p<.01)
antes y después de haber sido aplicado el método lidico. Resultados que al ser cotejados
con lo obtenido por ldrogo (2016) quien concluyé que antes de la implementacién de la
metodologia lidica los educandos presentaban un nivel de aprendizaje de la Matematica
notoriamente bajo resultados que variaron significativamente en un 41.5% dgspués del
empleo de esta metodologia. Con estos resultados se afirma que el nivel de aprendizaje
significativo de lﬁdatemética antes y después de aplicar el método lidico varfa
significativamente en los educandos del primer grado de secundaria. Fortaleciendo de esta
forma lo sostenido por De Guzmin (1984) quien afirma que una adecuada seleccidn y

empleo de actividades lddicas pueden representar una eficaz estrategia didactica.

En lo concerniente al scando objetivo especifico el cual consistié en demostrar la
eficacia del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria, los resultados registrados en la tabla
tres evidencian que en esta primera competencia evaluada hubo una mejora después
de haber sido aplicado el método lidico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos
educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este
disminuyd significativamente un 77.3% mientras que los otros niveles tuvieron un
incremento considerable que varia entre el 9.1% y el 40.9%. Asimismo, la tabla nueve
muestra que se encontrd evidencia para establecer que el aumento del promedio que
registraron los alumnos en esta competencia evaluada, después de la aplicacion del método
lddico a 13.38 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacién (5.25), es altamente
significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Cﬂﬂpos (2021)
quien concluyé que la razén aritmética de las notas promedios obtenidas del post test
aplicado a ambos grupos, tanto control como experimental, es de cuatro puntos a favor del
grupo experimental, evidenciando de esta manera que la implementacién de este tipo de
juegos facilita que los estudiantes prﬁrcsen significativamente en el drea de Matematica
siendo esta mejora mds notoria en la competencia actiia y piensa matemdticamente en

itnaciones de cantidad. Con estos resultados se afirma que el método lidico es eficaz para
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los educandos del
primero de secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo sostenido por De Guzmidn (1984)

quien afirma que el empleo de estrategias liidicas en las labores estudiantiles permite que
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estas sean vistas de una manera atrayente y motivadoras facilitando asi el aprendizaje en los

educandos.

En lo que se refiﬁ al tercer objetivo especifico el cual consistio en demostrar la eficacia
del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en educandos del primero de secundaria, los datos que proporciona
la tabla cuatro evidencian que en esta segunda competencia evaluada hubo una mejora
después de haber sido aplicado el método lddico, puesto que hubo un desplazamiento
de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues
este disminuyé significativamente un 72.8% mientras que los otros niveles tuvieron un
incremento considerable que varia entre el 9.1% y el 36.4%. Asimismo, la tabla diez muestra
que se encontré evidencia para establecer que el aumento del promedio que registraron los
estudiantes en la competencia evaluada después de la aplicacion del método lidico a 14.02
puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacidn (5.35), es altamente significativo (p<.01).
Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Chacén y Yataco (2018) quienes
concluyeron que los educandos qlﬁconformaron el grupo experimental lograron progresar
en cada una de las capacidades de la competencia actiia y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, debido a la ejecucién planificada %
actividades lidicas en dicho grupo: y por ende, la incorporacién de metodologias lidicas en
el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye significativamente en el desarrollo de la
competencia en cuea'én, en los educandos participes deﬁ investigacion. Con estos
resultados se afirma que el método lidico es eficaz para el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio en los educandos del primero de
secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo sostenido por Ferrero (2004) quien sostiene que
las actividades lidicas aplicadas de manera continua como estrategias diddcticas permiten

fortalecer y mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes.

En lo cnncernient&al cuarto objetivo especifico el cual consistié en demostrar la eficacia
del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en alumnos del primero de secundaria, los datos que proporciona
la tabla cinco evidencian que en esta tercera competencia evaluada hubo una mejora
después de haber sido aplicado el método lidico, puesto que hubo un desplazamiento
de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues
este disminuyd significativamente un 63.7% mientras que los otros niveles tuvieron un

incremento considerable que varia entre el 18.2% y el 22.8%. Asimismo, la tabla once
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muestra que se encontrd evidencia para establecer que el aumento del promedio que
registraron los estudiantes en la competencia evaluada después de la aplicacion del método
lidico a 12.17 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacion (2.78), es altamente
significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Huari y Martinez
(2020) quienes conauyeron que la utilizacién de juegos lidicos matematicos contribuye
significativamente en el progreso de las respectivas competencias matematicas, y en
particular en la tercera competencia, por ende, los juegos lidicos son determinantes para
conseguir el progreso en el aprendizaje de esta impﬁante darea en los educandos que fuer

objeto de estudio. Con estos resultados se afirma que el método lidico es eficaz para el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
los educandos del primero de secundaria. Fortaﬁiendo de esta forma lo afirmado por De
Guzmin (1984) quien sefala que el empleo de estrategias ll’ldiC% juntamente con la
resolucion de problemas conforma una pieza fundamental para el aprendizaje de la
Matemdtica, pues permite la adquisicion y desarrollo de estrategias de cilculo; a su vez que

resultan ser motivacionales e inspiradoras para los estudiantes.

En lo concernie&e al quinto objetivo especifico el cual consistié en demostrar la eficacia
del método lidico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestion de datos
e incertidumbre en educandos de primero de secundaria, los datos que proporciona la tabla
seis evidencian que en esta cuarta competencia evaluada hubo una mejora después de
haber sido aplicado el método lidico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos
educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este
disminuyd significativamente un 72.8% mientras que los otros niveles tuvieron un
incremento considerable que varfa entre el 18.2% y el 31.8%. Asimismo, la tabla doce
muestra que se encontrd evidencia para establecer que el aumento del promedio que
registraron los alumnos en la competencia evaluada después de la aplicacion del método
lidico a 12.60 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacién (3.91), es altamente
significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenidwor Villanueva (2019)
quien concluyd que la incorporacién de metodologias lﬁdias dentro del proceso de
ensefanza aprendizaje conlleva al progreso significativo en el aprendizaje de las
competenc'ﬂs matematicas, y en particular d&esta cuarta competencia. Con estos resultados
se afirma que el método ludico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria.
Fortaleciendo de esta forma lo sostenido por el MINEDU (2015) quien sefnala que una de las
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ventajas del juego es que a través de este “aprendemos las reglas de casualidad vy

probabilidad” (p. 15).
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Capitulo V: CONCLUSIONES

Tomando como base los resultados de la presente investigacion se llegé a las siguientes

conclusiones:

- El método lidico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matemadtica en los
educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de

significancia del 5%.

- El nivel del aprendizaje significativo de la Matematica en los educandos de primero de
secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, antes de aplicar el método lidico estaba
distribuido de la siguiente manera: El 95.5% de los educandos se ubicaban en inicio; 0.0%
en proceso; 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente. Los cuﬁs después de
aplicarse este método estuvieron distribuidos de la siguiente manera: 18.2% de los alumnos
se encontraban en inicio; 36 4% en proceso; 22.7% en logro esperado y 22.7% en logro

sobresaliente.
- El método lidico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021,

a un nivel de significancia del 5%.
- El método lidico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio en los educandos del primero de secundaria del Colegio

Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.

- El método lidico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.

3
- El método lidico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestion

de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva,

Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.
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Capitulo VI: RECOMENDACIONES

Tomando como base los resultados obtenidos se proponen las siguientes sugerencias:

- Se sugiere a la directora del Colegio Agua Viva de Trujillo organizar capacitaciones
referentes al método lidico dirigidas a sus docentes de Matematica de todos los grados del
nivel secundario con el objetivo de dar a conocer las ventajas y resultados positivos de la

aplicacion de este método como estrategia didactica.

- Se sugiere a los docentes de Matematica del Colegio Agua Viva aplicar el método lidico
en el dictado de sus clases, pues no solo despierta el interés y la creatividad de sus estudiantes
sino también les permite aprender de manera significativa, a la par que se divierten. Esto a
su vez erradicard la idea que la Matematica es una ciencia complicada y muchas veces

aburrida.

- Se sugiere a la directora del Colegio Agua Viva de Trujillo organizar capacitaciones
referentes al método lidico dirigidas a sus docentes de las demads dreas del nivel secundario
con el objetivo de aplicarlo en el aula, pues permite impartir conocimientos de una manera
mds dindmica y divertida. Esto sumado con una buena organizacion del contenido tematico

puede garantizar aprendizajes significativos en los educandos.

- Se sugiere a los futuros investigadores y docentes de distintas dreas aplicar el método lidico
de manera hibrida, es decir, combinar lo presencial con lo virtual, de esta manera se puede
garantizar que los educandos desarrollen actividades socializadoras a la par que se mantienen
actualizados de las innovaciones tecnolégicas mientras aprenden de una forma mas divertida
y dindmica, pues como es de conocimiento las plataformas online son un medio que les
resulta atractivo y familiar a los educandos, de este modo podemos generar aprendizajes

significativos en ellos.

- Se sugiere a los futuros investigadores continuar con la difusién y aplicacién del método
lidico en poblaciones de mayor tamafo con el fin de contar con dos grupos, uno control y
otro experimental, para asi poder comprobar que este método sigue siendo eficaz para

generar aprendizajes significativos en los educandos en el drea de Matematica.
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