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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion “El método Iudico y el aprendizaje significativo de
Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 20217, tuvo como
objetivo principal determinar la eficacia del método ludico para el aprendizaje significativo
de Matemadtica en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva de
Trujillo. La investigacion que se realizo fue del tipo aplicada con un nivel experimental y un
disefio pre experimental, considerando una muestra de veintidos estudiantes. Para la
recoleccion de datos se utilizé como técnica la observacién y como instrumento una prueba
objetiva (pre test y post test) conformada por doce preguntas. Para el procesamiento de datos
se utilizo el programa estadistico IBM SPSS version 26 y Excel 2016. El anélisis de los datos
se realiz6 haciendo uso de estadistica descriptiva tal como tablas, graficos estadisticos y
medidas estadisticas. Para la prueba de hipdtesis se utilizd estadistica inferencial, como la
prueba t de Student, la Chi-cuadrado y la prueba Wilcoxon a un nivel de significancia del
5%. Los resultados mostraron que hubo una mejora en el aprendizaje significativo de los
estudiantes después de la aplicacion del método ludico, lo cual evidencian que el método
ludico fue eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica en los estudiantes del

primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Palabras clave: método ludico, aprendizaje significativo de la matematica
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ABSTRACT

The present research work “The ludic method and the meaningful learning of
Mathematics in high school students’ first grade, Trujillo, 2021”. It had as main objective to
determine the efficacy of the ludic method for the meaningful learning mathematics in high
school students’ first grade at Agua Viva School. The research that was developed was of
the applied type with an experimental level and a pre-experimental design, considering a
sample of twenty-two students. Observation was used as a technique for data collection and
a pre-test and post-test consisting of twelve questions as an instrument of investigation. For
data processing, the statistical program IBM SPSS version 26 and Excel 2016 were used.
The data analysis was carried out using descriptive statistics such as tables, statistical graphs
and statistical measures. For the hypothesis test, inferential statistics were used, such as the
Student's T test, the Chi-square test and the Wilcoxon test at a significance level of 5%. The
results have shown that there was an improvement in the significant learning of the students
after the application of ludic method, which shows that it was effective for the meaningful

learning of Mathematics in high school students’ first grade at Agua Viva, Trujillo, 2021.

Keywords: ludic method, meaningful learning of mathematics
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. INTRODUCCION

Segun el informe de la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes (UMC)
acerca del rendimiento de los educandos en la dltima prueba PISA donde participd
voluntariamente el Per( 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 béasico y el diecisiete por ciento en suficiente, referente al logro de los
aprendizajes en Matematica (MINEDU, 2019). Es decir, la mayoria de los estudiantes
peruanos solo pueden comprender y realizar operaciones matematicas basicas de célculo
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 este ambito internacional, se
comprueba con los conseguidos en el ambito nacional en la Evaluacién Censal de
Estudiantes (ECE) 2019, en la cual la UMC inform¢ 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 preparacion necesaria para asumir nuevos desafios y conseguir nuevos
aprendizajes propios del ciclo posterior, mientras que el diecisiete por ciento se encuentra
aun 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, la UMC inform6 que aproximadamente solo el quince por ciento de los alumnos
libertefios alcanzaron desarrollar las competencias correspondientes a su grado en el area 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 comprension del enunciado de un problema y por
ende se les complica la seleccion 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 mencién, pese a dominar cada uno de los contenidos propios de su area,
imparten sus clases de manera tradicional, en la que el alumno se limita solo a escuchar y a
resolver algunos ejercicios de forma mecanica, limitando de esta manera que los educandos
disfruten lo que aprenden. Motivo por el cual, siguiendo el paradigma socio constructivista
en el que esta centrado nuestro sistema educativo y en el que se pone de manifiesto que para
conseguir los aprendizajes esperados es necesaria la participacion responsable tanto de
docentes como de estudiantes; en el caso de los primeros buscando, seleccionando,
combinando o creando estrategias didacticas, y en lo que refiere a los ultimos,
involucrdndose y comprometiéndose con la construccion de sus propios aprendizajes; es que
se presenta el método ludico como estrategia didactica para conseguir aprendizajes
significativos en el area de Matematica, area considerada, injustamente, por la mayoria de

estudiantes como aburrida y rigida.

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

especificos:

¢ Cudl es la eficacia del método ludico para el aprendizaje significativo de Matematica en
educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021?

¢Cudl es el nivel del aprendizaje significativo de la Matematica en los educandos de
primero de secundaria antes y después de aplicar el método ludico?

¢Cual es la eficacia del método ludico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria?

¢Cual es la eficacia del método ludico 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 ludico en el desarrollo de la competencia resuelve

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

¢Cual es la eficacia del método ludico 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 investigacion 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 matematico, costandoles desde la
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comprension lectora de este hasta la seleccién y ejecucién de la estrategia o estrategias que
conlleven a su resolucion. Problematica que a raiz de la pandemia se ha acrecentado, pues
gran parte de los educandos muestran desinterés incluso aburrimiento por la Matematica. Es
asi que, enfocados en captar su atencion e interes 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 se dotard a
profesores y alumnos de una alternativa didactica en la cual estos ultimos puedan aprender
disfrutando durante todo el proceso que ello conlleva; esto facilitara que los estudiantes
comprendan lo que estan aprendiendo y por consiguiente podran ponerlo en préctica en su
quehacer cotidiano con naturalidad y espontaneidad, alcanzando asi aprendizajes
significativos en Matematica. A la vez que permitird que los educadores puedan enriquecer
su préctica docente con nuevas estrategias que no solo les facilite desarrollar las

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

De igual manera, considerando los estudios realizados, el presente trabajo servira como
marco referencial a los gestores educativos, los cuales podran 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 basica. Ofreciendo
asi una manera innovadora y divertida de construccion del conocimiento que motive su

aplicacion para resolver problemas de la vida diaria.

Asimismo, los resultados y conclusiones de esta investigacion contribuyen como
antecedentes para futuras investigaciones que se puedan realizar en temas relacionados con
el método ludico y su eficacia en el aprendizaje significativo de la Matemaética 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 basica. Por otro lado,
esta investigacion contribuye también presentando un conjunto de definiciones no solo de
las variables de estudio sino también definiendo las dimensiones de una de ellas, a saber, del
aprendizaje significativo de la Matematica, asi como también de ciertos términos basicos,
proporcionando asi perspectivas adicionales al momento de definir las variables de estudio
en futuros trabajos. Es asi que, esta investigacion contribuye con la educacién brindando una
propuesta viable para solucionar la problematica del aprendizaje significativo de la

Matematica, mediante el empleo del metodo ludico 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 Iudico 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 Matematica en los educandos del

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

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

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria.

Demostrar la eficacia del método ludico 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 ludico 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 Iudico en el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de gestidn 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 hipotesis general, asi como las correspondientes hipétesis especificas, precisando

para cada una de ellas las respectivas hipdtesis nulas:

Hi: El método ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemaética en los
educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: El método ludico 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 ludico varia significativamente.
Ho: El nivel de aprendizaje significativo de la Matematica antes y despueés de aplicar el

método ludico no varia significativamente.
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Hi: EI método ludico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad en los alumnos del primero de secundaria.
Ho: El método ludico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve

problemas de cantidad en los alumnos del primero de secundaria.

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

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

Hi: El método ludico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion en los alumnos del primero de secundaria.
Ho: EI método ludico 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 ludico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria.
Ho: El método ludico 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 mencionar que, durante las ultimas décadas se han realizado diversos
estudios relacionados con las actividades ltdicas como estrategia didactica para conseguir
resultados satisfactorios en el desarrollo de diversas competencias en los estudiantes. A nivel
internacional, Macias (2017) realizé una investigacion de tipo aplicada pre experimental, en
la que buscd determinar la eficacia de la gamificacion para la resolucion de problemas
matematicos. Para ello considerd una muestra no probabilistica de cuarenta y nueve alumnos
de un colegio de Guayaquil; emple6 como técnicas la encuesta y la evaluacién, y como
instrumentos para el recojo de informacion, los cuestionarios y test. Asimismo, concluy6
que el empleo de la estrategia de gamificacion permitio 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

ambito educativo permite que los educandos aprendan la Matematica de una manera
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divertida, rompiendo con la idea de que el aprendizaje de esta ciencia necesariamente tiene

que ser aburrida.

Por su parte, Lobo (2015) realizd una investigacion de tipo descriptiva, en la que buscé
determinar la importancia de las activadas ludicas para el desarrollo del pensamiento
variacional. Para tal fin consider6 una muestra de cuarenta estudiantes en edades de doce a
catorce afios de un centro educativo rural de Colombia; la informacidn requerida se obtuvo
teniendo como técnica el analisis documental a través de pruebas, encuestas y la observacion
directa. Asimismo, concluyd que la realizacion de actividades lidicas propicia un escenario
favorable tanto para los docentes como para los estudiantes, pues el juego permite que estos

ultimos estén motivados y despierten sus ganas por aprender.

Por otro lado, Garcia (2013) realizé una investigacion de tipo aplicada experimental, en
la que buscd determinar la eficacia de los juegos educativos para el aprendizaje de la
Matematica. Para esto, considero una muestra de sesenta educandos de un centro educativo
de Guatemala; utiliz6 como técnicas la evaluacion y como instrumentos las pruebas.

Asimismo, llegd a las siguientes conclusiones:

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

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

De igual manera, Ortegano y Bracamonte (2011) realizaron una investigacién de tipo
aplicada experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las actividades ludicas
para el mejoramiento de las competencias matematicas. Para tal propésito, consideraron una
muestra conformada por treinta y cinco estudiantes de una institucion educativa 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
ludicas aplicadas son efectivas para mejorar las competencias operacionales en Matematica,

principalmente en el sistema numérico.

A nivel nacional, Campos (2021) realiz0 una investigacion de tipo aplicada cuasi
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de la invencion de juegos matematicos
como modelo de ensefianza aprendizaje de la Matematica. Para ello, consideré 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 I.E de Cajamarca.
La informacion requerida se obtuvo teniendo como instrumentos de recojo de informacion
pruebas pre test y post test. 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 ultimos, evidenciando de esta manera que la
implementacion de este tipo de juegos facilita que los educandos progresen
significativamente en Matematica siendo esta mejora mas notoria en la competencia Actla

y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Por su parte, Huari y Martinez (2020) realizaron una investigacion aplicada pre
experimental, en la que buscaron determinar la influencia de los juegos ludicos en el
aprendizaje de Matematica. Para ello, consideraron una muestra integrada por veinte
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 ludicas matematicas contribuye
significativamente en el progreso de todas las competencias matematicas, y por ende son
determinantes para conseguir el progreso en el aprendizaje de esta importante area en los
educandos que fueron objeto de estudio.

Por otro lado, Villanueva (2019) realiz6 una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de los juegos didacticos para el
aprendizaje de la Matematica. Para ello, considerd una muestra de veinticuatro alumnos de
una |.E de Ancash. Como técnica para el recojo de informacion utilizo la encuesta y como
instrumento el cuestionario. Asimismo, concluy6 que la incorporacion de actividades ladicas
como estrategias didacticas conlleva al progreso sustancial en el aprendizaje de cada una de
las competencias matematicas; por consiguiente, la realizacién de actividades didacticas
relacionadas con la ladica permite el progreso significativo de esta ciencia béasica en los

educandos participes de la investigacion.

De igual forma, Chacdn y Yataco (2018) realizaron una investigacion de tipo aplicada
cuasi experimental, en la que buscaron determinar la influencia de las actividades Iudicas en
el desarrollo de la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio. Para tal fin, consideraron una muestra conformada por
veinticinco educandos de una seccion para el grupo control y veinticinco educandos de otra
seccidn para el grupo experimental dando un total de cincuenta educandos de una I.E de Ica.
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Como técnicas para el recojo de informacion consideraron 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 planificada de actividades ludicas en dicho grupo; y por
ende, la incorporacion de tales estrategias en el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye
de manera significativa en el desarrollo de la competencia en cuestion, en los educandos

participes de la investigacion.

Por otro lado, Palomino y Ramos (2018) realizaron una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las estrategias ludicas para el
aprendizaje de la Matematica. Para tal fin, consideraron una muestra no probabilistica de
ciento doce alumnas de una I.LE 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 ludicas muestran un progreso en el aprendizaje de la Matematica, por
consiguiente, recomiendan a los profesores de la I.E en cuestidn, poner en préctica dicha
metodologia; de igual manera, sostienen que, el empleo de una metodologia lGdica ha
ocasionado que las alumnas se interesen cada vez mas en el area, permitiéndoles de esta

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

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

como estrategia didactica.

Del mismo modo, Silva (2017) realiz6 una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que busco determinar la eficacia de las estrategias ludicas 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, concluyd que la metodologia ludica ha permitido mejorar la comprension de
conceptos matematicos, establecer relaciones entre estos y comunicar dicha comprension
empleando un lenguaje simbdlico, evidenciando de esta manera que los educandos

consiguieron aprendizajes significativos en el area de Matematica.

De igual manera, ldrogo (2016) realizd6 una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que buscd determinar que los juegos matematicos influyen en el
aprendizaje de la Matematica. Para tal fin, consider6 una muestra no probabilistica de treinta
y ocho alumnos de una LLE de Cajamarca. Utiliz6 como técnicas la encuesta y las
evaluaciones; y como instrumentos, los test. Asimismo, concluy6 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 matematicos 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 area en cuestion, erradicando de esta manera en ellos el temor

por esta ciencia.

A nivel local, Alarcon (2016) realizO una investigacion de tipo aplicada cuasi
experimental, en la que buscé determinar la eficacia de las actividades ludicas para el
desarrollo de capacidades en la solucion de problemas matematicos. Para ello, considerd una
muestra de cincuenta educandos; ademas, utilizd6 como técnicas la evaluacion y como
instrumentos para la recoleccidn de datos, los test. Asimismo, concluy6 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 ludicas contribuyen al proceso de ensefianza aprendizaje,

dado que crea espacios de innovaciones pedagogicas.

Por su parte, Felipe (2021) en su investigacién de tipo aplicada cuasi experimental, en la
que busco determinar la influencia de las estrategias ludicas 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 evaluacion como
instrumento para el recojo de informacion. Asimismo, concluyé que el empleo de estrategias
ludicas permitié el progreso significativo del rendimiento académico de los educandos, que

integraron el grupo experimental, en la materia de Ingles.

Por otro lado, Pacheco & Nique (2020) realizaron una investigacion aplicada pre
experimental, en la que buscaron demostrar que las estrategias ladicas influyen en el
desarrollo de competencias. Para ello, consideraron una muestra de veinticuatro estudiantes
del nivel superior técnico de Cascas; ademas utilizaron la escala de estimacion como
instrumento para el recojo de la informacion. Asimismo, concluyeron que la implementacion
de actividades ludicas contribuye significativamente en el logro de las competencias en los

alumnos que fueron objeto de estudio.

De igual forma, Ibafez (2015) realizO una investigacion de tipo aplicada pre
experimental, en la que busco determinar la eficacia del taller de matematicas recreativas
para mejorar el rendimiento académico en esta ciencia. Para ello, consider6 una poblacién
muestral de cuarenta alumnos de una universidad de Trujillo. Utiliz6 como instrumento para
el recojo de informacién las pruebas objetivas de preguntas cerradas. Asimismo, concluy6
que la utilizacién de esta metodologia recreativa permitié mejorar significativamente el
rendimiento académico de los educandos que fueron objeto de este estudio, pues antes de la
aplicacion de estas estrategias didacticas el noventa por ciento de los educandos registraron
un déficit en el promedio de notas en el area en cuestion, mientras que después de la
aplicacion del tratamiento recreativo la cantidad de educandos con un déficit en el promedio

de notas disminuy0 a la mitad.

Fue gratificante encontrar una vasta cantidad de material relacionado con el tema de la
presente investigacion; esto evidencia el gran interés que generan las actividades ludicas 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 ludico, la RAE define la palabra ludico(a)
como ‘“Perteneciente 0 relativo al juego”. Pero, la palabra juego tiene muchas
significaciones dependiendo del contexto y area de aplicacion, asi como del propoésito que
estos persiguen. En la presente investigacion se aborda el juego, y por ende la ludica, desde
el enfoque educativo. Por otro lado, Alcedo y Chacdn (2011) consideran dentro del enfoque
ludico a toda actividad que utiliza al juego como estrategia didactica dentro del proceso de
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ensefianza aprendizaje. Es asi que, como educadores, se debe hacer una reflexion y analisis
acerca de la labor pedagdgica con el objetivo de conocer cudles son las fortalezas y posibles
debilidades de la practica docente; esto permitira 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 realizacion de
actividades relacionadas con el juego. A tales actividades llevadas a cabo dentro del aula y
que involucran el juego con el proposito de instruir a los educandos el MINEDU (2015) las
denomina actividades ludicas, las cuales pueden ejecutarse no solo en inicial y primaria sino
también en secundaria, dependiendo de una adecuada seleccion y planificacion de dichas
actividades; de este modo, actualmente estdn cobrando cada vez mayor relevancia en el
ambito educativo. Por su parte, Gairin (1990) denomina juegos educativos a todos los juegos
empleados con finalidades pedagogicas. Asimismo, sefiala que si la finalidad que persiguen
dichos juegos esta enfocada en la consecucion del aprendizaje de la Matemética entonces

tales juegos se denominan matematicos.

Actualmente, con la aparicion de la Neurociencia, 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 desempefiar las labores de manera méas 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 méximo 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,
aprovechar y trabajarlas 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 causalidad y probabilidad” (p. 15),
la cual puede servir como estrategia didactica 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
ludicas sefiala que, podemos hacer uso de ellas no solamente con el propésito de conseguir
aprendizajes en los alumnos de una manera més 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 atras, cuando sefialé en una de sus cartas que es realmente en la creacion de
los juegos donde un individuo pone a prueba y demuestra su capacidad creativa (Leibniz
1715, como se citdé en De Guzman, 1984 p. 4); mostrando asi la gran importancia que se le
otorgaba a los juegos desde hace muchisimo tiempo atras.

Por su parte, De Guzman (1984) sostiene que una responsable seleccion y aplicacion de
actividades ladicas como estrategias didacticas 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 practica pedagogica. Se
comparte las ideologias de ambos autores, pues se puede emplear estrategias ludicas 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 cuales son los saberes previos
que los educandos poseen, como también para evaluar si alcanzaron el proposito de
aprendizaje o van camino a conseguirlo o descubrir cuéles 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 ludicas como parte de los
procesos pedagdgicos, los cuales representan la columna vertebral de una sesion de

aprendizaje.
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Por otro lado, Dominguez (2015) sostiene que el juego es un elemento que ayuda a
mejorar aprendizajes significativos permitiendo de esta manera que el estudiante pueda
desarrollar las competencias y capacidades de una determinada area de estudio, de una
manera creativa e innovadora permitiendo asi que este se forme de manera integral. De igual
manera, Damiéan (2011) sostiene que existe un factor positivo cuando se trabaja el juego
asociado con la relacién interpersonal y de cooperacién, 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 ludico 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 imaginacion, 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 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 ensefiar 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 aprendizaje significativo de la Matematica, De Guzman (1984)
sostiene que la esencia principal de la Matematica radica en la resolucion de problemas, los
cuales justamente han captado la atencion y despertado la curiosidad de matemaéticos de
todos los tiempos. La historia de la Matematica narra muchos momentos relevantes en los
cuales, a partir de la busqueda de la solucion a un problema matematico presentado a manera
de juego, reto o desafio, se ha derivado en la formulacion de nuevos teoremas, conceptos o
propiedades dentro de esta hermosa ciencia, permitiendo de esta manera ampliar los campos
de su aplicacion. Por su parte, MINEDU (2016), precisa que el aprendizaje significativo de
la Matematica consiste en desarrollar las competencias propias del area, 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 area; las
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cuales, por consiguiente, son consideradas como las dimensiones del aprendizaje

significativo de la Matematica.

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 area en cuestion, sino que es importante la actitud que
estos tienen frente a la misma. Del mismo modo, Juarez (2015) afirma que la aplicacion de
estrategias conjuntamente con un material didactico adecuado y pertinente va a permitir en
el aprendiz el desarrollo de la imaginacion y la obtencion de un nuevo conocimiento a partir
de otros pre existentes; esto va a repercutir en el desarrollo integral del educando, pues
potenciara sus habilidades y destrezas. Al respecto, Perlaza y Vimos (2013) sostienen que
los docentes son responsables de los aprendizajes significativos de Matematica en sus
educandos, por ello deben estar en constante preparacion y auto capacitacion, buscando la
implementacidon de estrategias didacticas 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 mas basico a lo més
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 autonoma; todo esto le
proporcionara herramientas necesarias para dar solucién a problemas que puedan
presentéarsele en un contexto real donde ponga de manifiesto el desarrollo alcanzado de su
pensamiento y razonamiento l6gico matematico; demostrando asi que ha alcanzado

aprendizajes significativos en esta ciencia basica.

A continuacion, se precisan las cuatro dimensiones consideradas para esta segunda
variable, las cuales permiten una mejor comprension y estudio del aprendizaje 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 calculos desde lo més basico, aumentando paulatinamente su grado
de dificultad, segun sea el nivel al cual pertenece, utilizando el manejo de las operaciones
béasicas; 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 logico el cual le va a permitir realizar
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aplicaciones utilizando la teoria y propiedades de los nimeros (MINEDU, 2016). Vista
desde el campo tematico, esta competencia abarca contenidos relacionados con la
Aritmética, pero como es de conocimiento una competencia no solo se compone de
contenidos sino de otros atributos como los procedimentales y los actitudinales. Por
consiguiente, un estudiante lograra el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle
una situacion problemética con contenido aritmético, este comprenda en primera instancia
las conexiones existentes entre los datos y condiciones del problema, traduciéndolas luego,
a un modelo matematico que reproduzca esas relaciones, seguido de la busgqueda o seleccion
de una estrategia de solucién con su posterior ejecucion, comprobacion y comprension de
los resultados encontrados, para finalmente derivar en la reflexion y fundamentacion de
todos los pasos que le permitieron resolver el desafio planteado, con el propdsito que cuando
se encuentre en su quehacer cotidiano con una situacion problematica similar, este la

relacione con aquello que aprendi6 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 simbdlico, a través de ello el
estudiante va a desarrollar el proceso de abstraccion, el cual le va a permitir representar en
lenguaje simbolico cualquier suceso o0 evento que suceda en un contexto real o
ejemplificado; asimismo, hara 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 lograra el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle una situacion
problematica con contenido algebraico, este identifique e interprete en primera instancia las
vinculaciones existentes entre los datos y condiciones del problema, transformandolas luego,
a un modelo matematico que generalice dichas interconexiones, seguido de la busqueda o
seleccion de una estrategia de solucion con su posterior ejecucion, comprobacion,
comprension y generalizacion de los resultados encontrados a traves de la induccion y
deduccidn, para finalmente derivar en la reflexion y fundamentacion de todos los pasos que

le permitieron resolver el problema planteado.
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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 ubicacion de un objeto
respecto a un lugar de referencia, ademas va a poder determinar medidas de longitudes de
objetos que posean largo y ancho o ademés de estos una altura; de esta manera estara en la
capacidad de hacer calculos referentes a determinar perimetros, &reas y volumenes 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 lograra el desarrollo de
esta competencia cuando al plantearle una situacion 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 matematico que reproduzca
dichas interconexiones asociadas con figuras geométricas, el desplazamiento y la ubicacion
de estas en el espacio, seguido de la busqueda o seleccion de una estrategia de solucion con
su posterior ejecucion, comprobacion y comprension de los resultados encontrados a través
de la visualizacion, exploracion, induccion 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 dimension 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 poblacidn o parte de ella referente a un evento suscitado, estos a su vez le proporcionaran
herramientas necesarias para que pueda representarlos a través de tablas o gréaficos
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 &rea 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
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su papel de mediador y modulador de los aprendizajes de los primeros, evaluandolos
constantemente y evaluandose a si mismo para ver qué tan cerca o lejos estan 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 practica docente, con
el objetivo de mantener en sus alumnos el interés y despertar en ellos las ganas por aprender,
de esta forma se conseguira que se involucren en el desarrollo de sus aprendizajes no por
obligacion sino por conviccion. 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 vinculacion 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 comprension de conceptos y definiciones matematicas. La historia de
la Matematica narra cdmo 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 basica (De
Guzman, 1984). Por su parte, Gairin (1990) y De Guzman (1984) también consideran que
existe una gran similitud entre los juegos y la Matematica. Este Gltimo personaje realizd una
analogia entre el procedimiento a tener en cuenta para la resolucion de un problema
matematico empleando el método de Polya y el procedimiento a seguir para la culminacién
de un juego. Se detalla a continuacion tal comparacion realizada por De Guzman quien tomo

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

e Paso uno, ante un problema matematico: Comprender el problema. Analogamente, en
un juego lo primero que se debe tener en cuenta es que antes de jugarlo se debe tratar
de entenderlo, es decir, conocer cuales 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 mas 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,
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dificultandoles asi identificar los datos y condiciones que este presenta, generando asi
desconcierto e inseguridad al enfrentarse al problema matematico. Pero, si se
presentase la situacion problematica a traves del juego, por las caracteristicas propias
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 matemaético: 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 permitiran 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 matematico 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 0 mas estrategias que le permitan solucionar satisfactoriamente el
problema.

Paso tres, ante un problema matematico: Ejecucidn del plan. Esto significa que, una
vez que se selecciond la estrategia o estrategias que permitiran solucionar el problema
debe llevéarselas a cabo, es decir, se debe realizar las operaciones matematicas
necesarias para tal fin. La realizacion de este paso permitird comprobar si la estrategia
0 estrategias elegidas fueron las adecuadas, permitiendo la elaboracion de un nuevo
plan en caso no se haya conseguido el proposito. Anadlogamente, en un juego lo que se
debe tener en cuenta en tercer lugar es analizar si la estrategia seleccionada permite
Ilegar 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 demas, pues se puede proporcionar con respeto una
oportuna y pertinente retroalimentacion, a la vez que se fortalece los lazos afectivos
entre docentes y estudiantes.

Paso cuatro, ante un problema matematico: Examinar la solucion (vision

retrospectiva). Esto significa que, una vez resuelto el problema se debe realizar la
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metacognicion, es decir, reflexionar acerca de lo que se aprendio, para qué le servira
lo aprendido, en qué situaciones podria aplicar una estrategia similar o qué hubiera
pasado si cambiaba una 0 mas condiciones del problema. Todo esto permitira tanto al
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 como se termind o gano el juego, ver si las estrategias que

se emplearon le podran servir en otros juegos similares, etc.

Se comprueba que, efectivamente los juegos y la Matematica estdn estrechamente
vinculados, por consiguiente, como educadores se debe aprovechar esta relacion para
conseguir que los educandos se familiaricen méas con definiciones, propiedades, teoremas y
demas nociones propias de esta ciencia béasica, los cuales a su vez le dotaran de las
herramientas necesarias para la resolucion de un problema. Por su parte, Ferrero (2004)
sostiene que los juegos matematicos son una valiosa estrategia didactica 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 didacticas para ensefiar la Matematica permite mantener
motivados a los alumnos, facilitandoles no solo la retencion de contenidos puramente
cognitivos, sino que ademas les permite fortalecer destrezas socioemocionales y motoras, es
decir, contribuye a que los educandos consigan desarrollar competencias en esta ciencia
basica, 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, monotono 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 Matematica, pues al disfrutar y comprender lo que aprenden

podran ponerlo en practica en su quehacer cotidiano.

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

e Actividad ludica: Actividad que relaciona el juego con un determinado proposito de

aprendizaje.
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e Aprendizaje significativo: Un aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante es
capaz de construir un nuevo conocimiento, o reconstruir un conocimiento que ya tenia,
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
palabras, cuando el estudiante comprende lo que esté aprendiendo.

e Aprendizaje significativo de la Matematica: Este ocurre cuando el alumno es capaz de
construir un nuevo conocimiento matematico, o0 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 permitira resolver problemas de su vida
diaria.

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

e Competencia matematica: Dimension del aprendizaje significativo de la Matematica.
Cada competencia matematica se compone de determinados contenidos tematicos del
area que guardan relacion entre si; ademas, de otros atributos como los
procedimentales y actitudinales, los cuales al combinarse permiten el desarrollo de
estas.

e Ensefianza: Es un proceso donde el docente desempefia el papel de mediador, es decir,
de guia para que el estudiante logre los aprendizajes previstos.

e Evaluacion: Proceso pedagdgico 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 ensefianza 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.

e Herramienta: Elemento que facilita la obtencion de un propdsito pedagdgico.

e Método ludico: Método basado en el juego como eje principal de una estrategia
didactica para conseguir propositos de aprendizaje.
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e Procesos pedagdgicos: Conjunto de estrategias de ensefianza que los docentes emplean
de manera recurrente e intencionada con el proposito que sus estudiantes se involucren

en la construccion y reconstruccion de sus propios aprendizajes.
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Il. METODOLOGIA
2.1 Enfoque y tipo de investigacion

De acuerdo al enfoque es cuantitativo, pues, hace uso de la Estadistica para medir las
variables de estudio, demostrar los objetivos de la investigacion a través de la prueba de
hipotesis, para el recojo de datos, el anélisis de los mismos, entre otros (Naupa et al.,
2018). En cuanto al tipo de investigacion, es aplicada, pues pretende la aplicacion 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 Disefio de investigacion

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 aplicacion de una prueba final (Hernandez
etal., 2014).

Esquema: G: O1 . X 02
Donde:

G: Poblacion muestral, conformada por veintidos estudiantes
O1: Pre test

X: Aplicacion del método ludico

O2: Post test

2.3 Poblacion muestral

Estuvo integrada por los veintidds estudiantes de la seccion Unica de primer grado
de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021. Cabe sefialar que cada uno de
los educandos cont6 con un dispositivo maévil, asi como con servicio de internet, los
cuales representaron los criterios de inclusion. Asimismo, cabe resaltar que no hubo

criterios de exclusion para el presente estudio investigativo. Por otro lado, precisamos
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gue se empled un tipo de muestra no probabilistica, dado que no se utilizd
procedimientos estadisticos para su seleccion (Hernandez et al., 2014).

Tabla 1l
Distribucion de los educandos de primer grado de secundaria del Colegio Agua
Viva, Trujillo, 2021

Seccion Sexo | Total
F | M
Unica
(GEyG.C) |9 |13 92

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

2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Se emple6 la observacion como técnica y la prueba objetiva como 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 observacidon: 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 validos 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 (Hernandez, 2014). Por otro lado, una prueba objetiva
nos permite evaluar conocimientos, capacidades, rendimiento, entre otros; a su vez
tienen una dnica solucion correcta no permite cuestionamientos ni ambigliedades
(Quezada, 2010).
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2.5 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para procesar los datos se empled el programa estadistico IBM SPSS STATISTICS
version 26 ademas Excel 2016; y para su andlisis se empled la Estadistica descriptiva
tal como: tablas, graficos estadisticos y medidas estadisticas. Por otro lado, para probar
cada una de las hipotesis se aplicd 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.

2.6 Aspectos éticos en investigacion

Para llevar a cabo la presente investigacion, en primer lugar, se elaboraron los
instrumentos de recojo de informacion, 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 area;
asimismo, se llevd 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 solicitd el permiso y autorizacion de la directora del colegio para su aplicacion.
Respecto a los datos obtenidos se considerd el criterio de confidencialidad, 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 ultimo, se respet6 la base normativa vigente de la universidad.
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I11. RESULTADOS

Después de haber aplicado los instrumentos, pre test y post test, conjuntamente con el
respectivo recojo 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 Matematica en
integrantes del grupo experimental, antes y después del método ludico

Momento de evaluacion

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

significativo del método ludico método ludico
n.° % n.° %
Logro sobresaliente 0 0.0 5 22.7
Logro esperado 1 4.5 5 22.7
En proceso 0 0.0 8 36.4
En inicio 21 95.5 4 18.2
Total 22 100.0 22 100.0

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

La tabla dos muestra que antes de la aplicacion del método Iudico el 95.5% de los alumnos

se ubicaron en inicio, 0.0% en proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro
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sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos se encontraban en inicio y solo un
alumno se encontraba en logro esperado. Por su parte, también se aprecia que después de la
aplicacion del método ludico 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 més 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 ludico 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 ludico 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 aplicacién del método ludico al 22.7%
después de aplicarse este método. Situacion contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuy6 después de aplicado el método ladico del 95.5% que registraron este nivel antes
de su aplicacion a tan solo el 18.2% después de su aplicacion.

En términos generales, en la tabla dos se puede apreciar que después de la aplicacion del
método ludico 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, despues de la aplicacion del método ludico.

Figural

Nivel de aprendizaje significativo de la Matematica en integrantes del grupo

experimental, antes y después del método ludico
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100.0 ™
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60.0
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40.0 227 22.7 182
20.0 0.0 | I m 0.0 -1
o Logro Logro En proceso En inicio Nivel
sobresaliente esperado
Antes de aplic. del método ludico Después de aplic. del método ludico

Fuente: Tabla 2

Tabla 3

Distribucién segun nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del
método ladico

Momento de evaluacion

Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacién
significativo método ludico del método ludico
n % n %
Resuelve problemas de
cantidad
Logro sobresaliente 1 4.5 3 13.6
Logro esperado 0 0.0 9 40.9
En proceso 1 4.5 7 31.8
En inicio 20 90.9 3 13.6
Total 22 100.0 22 100.0

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

La tabla tres muestra que referente a la competencia resuelve problemas de cantidad,

antes de la aplicacion del método ludico, el 90.9% de los educandos se ubicaron en inicio,
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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 proceso
y solo un alumno en logro sobresaliente. Asimismo, también se aprecia que después de la
aplicacion del método ludico 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 paso del 4.5% que fue antes de la aplicacion del método ludico 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 ladico 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 aplicacion del método ludico al 13.6%
después de aplicarse este método. Situacion contraria ocurri en el nivel en inicio que
disminuy6 después de aplicado el método ludico del 90.9% que registraron este nivel antes

de su aplicacion a tan solo el 13.6% después de su aplicacion.

En términos generales, en la tabla tres se puede apreciar que en esta primera competencia
evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método ludico, 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 educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva de Trujillo en

el afio 2021, después de la aplicacion del método ludico.

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 ludico
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Tabla 4

Distribucién segun nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método ludico

Momento de evaluacion

Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método ludico del método ludico
n % n %

Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y

cambio
Logro sobresaliente 0 0.0 6 27.3
Logro esperado 1 4.5 9 40.9
En proceso 2 9.1 4 18.2
En inicio 19 86.4 3 13.6
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Total 22 100.0 22 100.0

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

La tabla cuatro muestra que referente a esta segunda competencia, antes de la aplicacion
del método ludico, 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
esperado. Asimismo, también se aprecia que después de la aplicacion del método ludico 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 paso del 9.1% que fue antes de la aplicacion del método ludico 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 ludico al 40.9%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasd del 0.0% que fue antes de la aplicacién del método ludico al 27.3%
después de aplicarse este método. Situacion contraria ocurrio en el nivel en inicio que
disminuy6 después de aplicado el método ludico del 86.4% que registraron este nivel antes
de su aplicacion a tan solo el 13.6% después de su aplicacion.

En términos generales, en la tabla cuatro se puede apreciar que en esta segunda
competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método ludico, 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 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.E Agua Viva, Trujillo, 2021,
después de la aplicacion del método ladico.

Figura 3
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Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y después de la
aplicacion del método ludico
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Fuente: Tabla 4

Tabla s

Distribucién segun nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacién del método ludico

Momento de evaluacion

Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacién
significativo método ludico del método ludico
n % n %

Resuelve problemas de
forma, movimiento y

localizacion
Logro sobresaliente 0 0.0 4 18.2
Logro esperado 1 4.5 6 27.3
En proceso 0 0.0 5 22.7
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En inicio 21 95.5 7 31.8

Total 22 100.0 22 100.0

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

La tabla cinco muestra que referente a la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, antes de la aplicacion del método ladico 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 en 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 mas 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 ludico 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 ludico al 27.3%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasd del 0.0% que fue antes de la aplicacién del método ludico al 18.2%
después de aplicarse este método. Situacion contraria ocurrid en el nivel en inicio que
disminuy6 después de aplicado el método ludico del 95.5% que registraron este nivel antes
de su aplicacion a tan solo el 31.8% después de su aplicacion.

En términos generales, en la tabla cinco se puede apreciar que en esta tercera competencia
evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método ludico, 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 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 ludico.
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Figura 4

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn en integrantes del grupo experimental, antes y despues de la aplicacion
del método ladico
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Fuente: Tabla 5

Tabla 6

Distribucién segun nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
gestién de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método ludico

Momento de evaluacion

Nivel de aprendizaje Antes de la aplicacion del  Después de la aplicacion
significativo método ludico del método ludico
n % n %

Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre

Logro sobresaliente 0 0.0 4 18.2
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Logro esperado 1 4.5 6 27.3

En proceso 0 0.0 7 31.8
En inicio 21 95.5 5 22.7
Total 22 100.0 22 100.0

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

La tabla seis muestra que referente a esta cuarta competencia, antes de la aplicacion del
método ludico, 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
se ubicaban en inicio y solo un alumno en logro esperado. Asimismo, se aprecia que después
de la aplicacion del método ladico 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 mas 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 ludico 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 ludico al 27.3%
después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro
sobresaliente pasd del 0.0% que fue antes de la aplicacién del método ludico al 18.2%
después de aplicarse este método. Situacion contraria ocurrié en el nivel en inicio que
disminuy6 después de aplicado el método ludico del 95.5%, que registraron este nivel antes
de su aplicacion, a tan solo el 22.7% después de su aplicacion.

En términos generales, en la tabla seis se puede apreciar que en esta cuarta competencia
evaluada hubo una mejora después de la aplicacion del método ludico, 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 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 ludico.
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Figura 5

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicacion
del método ladico
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Fuente: Tabla 6

Siguiendo el enfoque cuantitativo, se realizaron las pruebas de hipétesis. A continuacion,
se precisan los respectivos resultados obtenidos, iniciando con la prueba de la hipdtesis

general:

Hi: EI método ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica en los

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

Ho: EI método ladico no es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica en

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.
Ho: (pos < (pre

Hi: (pos> (pre

49



Tabla 7

Comparacion de la puntuacion promedio en el area de Matematica en integrantes del
grupo experimental, antes y despueés de la aplicacion del método ludico

Grupo de estudio

Antes de la Después de la Prueba t de
aplicacién aplicacion Student
del método ludico del método ludico
Media 4.32 13.04 t= -25.3
Desv. estandar 3.49 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, Trujillo, 2021 antes de la aplicacion del método ludico
era 4.32 puntos, mientras que después de su aplicacion obtuvieron un promedio de 13.04;
siendo la razon aritmética entre ambos promedios igual a 8.72 puntos. Esto Gltimo significa
que el promedio que registraron los estudiantes después de la aplicacion del método ludico
es mayor en 8.72 puntos que el promedio que registraron dichos estudiantes antes de

aplicarse el mencionado método.

Asimismo, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron los
alumnos antes de la aplicacion del método ladico es 3.49 puntos. Esto significa que las
puntuaciones individuales que registraron los alumnos antes de aplicarse dicho método
difieren en promedio 3.49 puntos respecto de la puntuacién media (4.32). Ademas, esta tabla
muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron los alumnos después
de la aplicacion del método ludico es 3.95 puntos. Esto significa que las puntuaciones
individuales que registraron los alumnos después de aplicarse el mencionado método

difieren en promedio 3.95 puntos respecto a la puntuacién media (13.04).
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Por otro lado, después de haber aplicado la Prueba t de Student para grupos relacionados,
se consiguié un valor p=.000<.05; por consiguiente, 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 el aprendizaje significativo de la Matematica, después de la
aplicacion del método ludico 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 ludico mejoré el aprendizaje
significativo de la Matemaética 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 Matemaética antes y después de aplicar el
método ludico varia significativamente en los educandos de 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 ladico no varia significativamente en los educandos de primero de secundaria del
Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Tabla 8

Distribucidn segun nivel de aprendizaje significativo de la Matematica en integrantes
del grupo experimental, antes y después de la aplicacion del método ladico

Momento de evaluacion

Nivel de Antes de la Después de la Prueba
aprendizaje aplicacion del aplicacion del
significativo método ludico método ludico
n.° n.°
Logro 0 5 x? =26.9

sobresaliente?

Logro esperado’ 1 5 p=.000**
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En proceso 0 8

En inicio 21 4

Total 22 22

1: Categorias unidas con fines de calculo de la Chi-cuadrado

**p<.01 diferencia altamente significativa

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

esperado y cinco en logro sobresaliente.

Siendo més precisos, se aprecia que la cantidad de educandos que se encontraban en el
nivel en proceso paso de cero, que fue antes de aplicarse el método ludico, a ocho luego de
aplicarse este método, siendo la razon aritmetica entre ambas cantidades igual a ocho; esto
ultimo 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 paso de uno que fue previo a la aplicacion del método en cuestion
a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razon aritmeética entre ambas cantidades

igual a cuatro; esto Gltimo significa que hubo un incremento significativo de cuatro
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educandos ubicados en el nivel logro esperado después de aplicarse este método. Por su
parte, la cantidad de alumnos con nivel de logro sobresaliente pasé de cero que fue previo a
la aplicacion del método ludico a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razén
aritmética entre ambas cantidades igual a cinco; esto ultimo significa que hubo un
incremento significativo de cinco educandos ubicados en el nivel logro sobresaliente después
de aplicarse este metodo. Situacion contraria ocurrio en el nivel en inicio cuya cantidad
disminuyd después de haberse aplicado el método ladico de veintiGn alumnos que
registraron este nivel antes de su aplicacion a tan solo cuatro alumnos después de su
aplicacion, siendo la razon aritmética entre ambas cantidades igual a diecisiete; esto Gltimo
significa que después de aplicarse este método hubo una disminucién significativa del nivel

en inicio equivalente a diecisiete educandos.

Por otro lado, luego de aplicar la Prueba Chi-cuadrado de comparacion de grupos, se
encontrd un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta Hi, es decir, se
encontro evidencia para establecer que el nivel de aprendizaje significativo en Matematica,
difiere de manera altamente significativa (p<.01) antes y después de la aplicacion del método

ladico.

De lo antes mencionado, se puede inferir que el nivel de aprendizaje significativo de la
Matematica 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:

Hi: El método ludico 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: EI método Iudico 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: (poss (pre

Hi: (pos > [pre
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Tabla9

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

Grupo de estudio

Antes de la Después de la Prueba de
aplicacion aplicacion Wilcoxon
del método ludico del método ludico
Media 5.25 13.38 Z= -4.03
Desv. estandar 4.39 3.56 p= .000 **
n 22 22

Nota: ) ) o
**p<.01: diferencia altamente significativa

La tabla nueve muestra que el promedio que registraron 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 ludico es igual a 5.25 puntos, mientras que despues
de la aplicacion de este obtuvieron un promedio igual a 13.38 puntos en esta competencia;
siendo la razon aritmética entre ambos promedios igual a 8.13 puntos. Esto ultimo 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 cuestion.

Asimismo, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta primera competencia antes de la aplicacion del método ladico es 4.39
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta
competencia evaluada antes de aplicarse dicho método difieren en promedio 4.39 puntos

respecto de la puntuacion media (5.25).

Por otro lado, se observa que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta primera competencia despues de la aplicacion del método lddico es 3.56
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puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta
competencia evaluada después de la aplicacion del método ludico difieren en promedio 3.56

puntos respecto a la puntuacion media (13.38).

Asimismo, después de aplicar la Prueba no paramétrica de Wilcoxon para grupos
relacionados, se obtuvo un valor p=.000<.05; en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta Hi,
esto significa que, se encontro 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 ludico 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:

Hi: El método ludico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria de la I.E
Agua Viva, Trujillo, 2021.

Ho: El método ludico 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 I.E
Agua Viva, Trujillo, 2021.

Ho: (posS (pre

Hi: (pos > (pre
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Tablal0

Comparacion de la puntuacion promedio en la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método ludico

Grupo de estudio

Antes de la Después de la

aplicacion aplicacion Prgtit()jae:fe
del método ludico del método ludico
Media 5.35 14.02 t= -24.9
Desv. estandar 3.65 0.89 p= .000
n 22 22

Nota:
**p<.01: diferencia altamente significativa

La tabla diez muestra que el promedio que registraron 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 ludico es igual a 5.35
puntos, mientras que después de la aplicacion del método Iadico alcanzaron un promedio
igual a 14.02 puntos en esta competencia; siendo la razon aritmética entre ambos promedios
igual a 8.67 puntos. Esto ultimo 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 desviacion estandar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta segunda competencia antes de la aplicacion del método ludico es 3.65
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta
competencia evaluada antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.65 puntos

respecto de la puntuacién media (5.35).
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Por otro lado, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta segunda competencia después de la aplicacion del método ladico es 0.89
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta
competencia evaluada después de aplicarse este método difieren en promedio 0.89 puntos

respecto a la puntuacion media (14.02).

Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguio un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta
Hi; esto significa que, se encontr6 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).

De lo antes mencionado, se puede inferir que el método ludico es eficaz para el desarrollo
de esta segunda competencia en los alumnos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva,

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

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

especifica:

Hi: EI método ludico 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.

Ho: ElI método ludico 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: (posS (pre

Hi: (pos > [pre
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Tabla 11

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

Grupo de estudio

Antes de la Después de la Prueba t de
aplicacién aplicacion Student
del método ludico del método ludico
Media 2.78 12.17 t= -16.0
Desv. estandar 3.62 4.71 p= .000 **
n 22 22

Nota:
**p<.01: diferencia altamente significativa

La tabla once muestra que el promedio que registraron 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 ludico es igual a 2.78
puntos, mientras que después de aplicarse este método obtuvieron un promedio igual a 12.17
puntos en esta competencia; siendo la razon aritmética entre ambos promedios igual a 9.39
puntos. Esto ultimo 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 estandar de las puntuaciones que registraron los
alumnos en esta tercera competencia antes de la aplicacion del método ludico es 3.62 puntos.

Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la

58



mencionada competencia antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.62 puntos

respecto de la puntuacion media (2.78).

Por otro lado, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta tercera competencia después de la aplicacion del método ludico es 4.71
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la
mencionada competencia después de aplicarse este metodo difieren en promedio 4.71 puntos

respecto a la puntuacion media (12.17).

Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguio un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta
Hi; esto significa que, se encontr6 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 ludico 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:

Hi: EI método ludico 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.

Ho: EI método ludico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de gestidn de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio
Agua Viva, Trujillo, 2021.

Ho: (poss- [pre

Hi: (pos > (pre
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Tabla 12

Comparacion de la puntuacion promedio en la competencia resuelve problemas de
gestién de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y
después de la aplicacion del método ludico

Grupo de estudio

Antes de la Después de la Prueba t de
aplicacion aplicacion Student
del método ludico del método ludico
Media 3.91 12.60 t= -19.8
Desv. estandar 3.23 4.21 p= .000 **
n 22 22

Nota:
**p<.01: diferencia altamente significativa

La tabla doce muestra que el promedio que registraron los estudiantes del primero de

secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas

de gestion de datos e incertidumbre antes de la aplicacion del método lddico 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 razon aritmética entre ambos promedios

igual a 8.69 puntos. Esto ultimo 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.
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Asimismo, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta cuarta competencia antes de la aplicacion del método ludico es 3.23
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la
mencionada competencia antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.23 puntos

respecto de la puntuacion media (3.91).

Por otro lado, se muestra que la desviacion estandar de las puntuaciones que registraron
los alumnos en esta cuarta competencia después de la aplicacion del método ludico es 4.21
puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la
mencionada competencia después de aplicarse este méetodo difieren en promedio 4.21

puntos respecto a la puntuacion media (12.60).

Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos
relacionados, se consiguid un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza Ho y se acepta
Hi; esto significa que, se encontro 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 aplicacion (3.91), es altamente

significativo (p<.01).

De lo antes mencionado, se puede inferir que el método ludico 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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IV. DISCUSION

Con respecto al objetivo general el cual consistio en demostrar la eficacia del método
ludico para el aprendizaje significativo de la Matematica 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 Iudico, 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 que varia entre el 18.2% y el 36.4%. Asimismo,
la tabla siete muestra que se encontro 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 ludico a 13.04 puntos, respecto al obtenido antes de su
aplicacion (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 area de Matematica varié de manera significativa en 6.36
puntos, pues pasé de 9.34 puntos a 15.70 puntos luego de aplicar estrategias ludicas,
evidenciando de esta manera un progreso en el aprendizaje de esta area; motivo por el cual
sostienen que el empleo de una metodologia ludica en la didactica de la Matemaética ha
ocasionado que estas se interesen cada vez mas en el area, permitiéndoles de esta manera
desarrollar habilidades que puedan poner en préctica en su quehacer cotidiano. Con estos
resultados se afirma que el método ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de la

Matematica en educandos del primero de secundaria. Fortaleciendo asi lo sostenido por
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Ferrero (2004), quien manifiesta que la realizacion de actividades ludicas en el salon de
clases constituye una poderosa estrategia didactica que facilita el proceso de la ensefianza.

En lo concerniente al primer objetivo especifico el cual consistio en identificar el nivel
de aprendizaje significativo de la Matematica en educandos del primero de secundaria antes
y despues de aplicar el método ldadico, los resultados registrados en la tabla ocho indican
que antes de la aplicacion del método ludico los veintidos alumnos estaban distribuidos de
la siguiente manera: Veintiin alumnos en inicio y un alumno en logro esperado, lo cual
evidencia un deficiente nivel de aprendizaje en el area en cuestion. Por otro lado, se aprecia
que después de haber sido aplicado el método ludico, cuatro alumnos se ubicaron en nivel
en inicio, ocho en proceso, cinco en logro esperado y cinco en logro sobresaliente.
Asimismo, la tabla ocho muestra que se encontro evidencia para establecer que el nivel de
aprendizaje significativo en Matematica, difiere de manera altamente significativa (p<.01)
antes y después de haber sido aplicado el método ludico. Resultados que al ser cotejados
con lo obtenido por Idrogo (2016), quien concluyd que antes de la implementacion de la
metodologia lidica los educandos presentaban un nivel de aprendizaje de la Matematica
notoriamente bajo; resultados que variaron significativamente en un 41.5% despues del
empleo de esta metodologia. Con estos resultados se afirma que el nivel de aprendizaje
significativo de la Matematica antes y después de aplicar el método ludico varia
significativamente en los educandos del primer grado de secundaria. Fortaleciendo de esta
forma lo sostenido por De Guzméan (1984), quien afirma que una adecuada seleccion y
empleo de actividades ltdicas pueden representar una eficaz estrategia didactica.

En lo concerniente al segundo objetivo especifico el cual consistié en demostrar la
eficacia del método ludico 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 ludico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos
educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este
disminuyo 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 encontré evidencia para establecer que el aumento del promedio que
registraron los alumnos en esta competencia evaluada, después de la aplicacion del método
ludico a 13.38 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicacion (5.25), es altamente

significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Campos (2021),
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quien concluy6 que la razon 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 implementacion de este tipo de
juegos facilita que los estudiantes progresen significativamente en el area de Matemaética
siendo esta mejora mas notoria en la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad. Con estos resultados se afirma que el método ludico 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 Guzméan (1984)
quien afirma que el empleo de estrategias ludicas en las labores estudiantiles permite que
estas sean vistas de una manera atrayente y motivadoras facilitando asi el aprendizaje en los

educandos.

En lo que se refiere al tercer objetivo especifico el cual consistio en demostrar la eficacia
del método ludico 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 ludico, 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 que variaentre el 9.1% y el 36.4%. Asimismo, la tabla diez muestra
que se encontro 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 aplicacion (5.35), es altamente significativo (p<.01).
Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Chacon y Yataco (2018), quienes
concluyeron que los educandos que conformaron el grupo experimental lograron progresar
en cada una de las capacidades de la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, debido a la ejecucion planificada de
actividades ludicas en dicho grupo; y por ende, la incorporacion de metodologias ludicas en
el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye significativamente en el desarrollo de la
competencia en cuestion, en los educandos participes de la investigacion. Con estos
resultados se afirma que el método ludico 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
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las actividades Iudicas aplicadas de manera continua como estrategias didacticas permiten
fortalecer y mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes.

En lo concerniente al cuarto objetivo especifico el cual consistio en demostrar la eficacia
del método ludico 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 ludico, 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
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
ludico 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 concluyeron que la utilizacion de juegos ltdicos matematicos contribuye
significativamente en el progreso de las respectivas competencias matematicas, y en
particular en la tercera competencia, por ende, los juegos ludicos son determinantes para
conseguir el progreso en el aprendizaje de esta importante area en los educandos que fueron
objeto de estudio. Con estos resultados se afirma que el método ludico es eficaz para el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
los educandos del primero de secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo afirmado por De
Guzman (1984), quien sefiala que el empleo de estrategias ludicas juntamente con la
resolucion de problemas conforma una pieza fundamental para el aprendizaje de la
Matematica, pues permite la adquisicion y desarrollo de estrategias de célculo, a su vez que

resultan ser motivacionales e inspiradoras para los estudiantes.

En lo concerniente al quinto objetivo especifico el cual consistio en demostrar la eficacia
del método ladico 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 ludico, 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 18.2% y el 31.8%. Asimismo, la tabla doce muestra que se
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encontrd evidencia para establecer que el aumento del promedio que registraron los alumnos
en la competencia evaluada después de la aplicacion del método lddico a 12.60 puntos,
respecto al obtenido antes de su aplicacion (3.91), es altamente significativo (p<.01).
Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Villanueva (2019), quien concluyé que
la incorporacién de metodologias ludicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
conlleva al progreso significativo en el aprendizaje de las competencias matemaéticas, y en
particular de esta cuarta competencia. Con estos resultados se afirma que el método Iudico
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 sefiala que una de las ventajas del juego es que a

través de este “aprendemos las reglas de causalidad y probabilidad” (p. 15).
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V. CONCLUSIONES

Tomando como base los resultados de la presente investigacion se lleg6 a las siguientes

conclusiones:

El método ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matematica 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 Iidico 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 cuales 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 ludico 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 ludico 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 ludico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los educandos de primero de secundaria del Colegio

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

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 Iudico dirigidas a sus docentes de Matemaética 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 ludico
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 erradicara 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 ludico dirigidas a sus docentes de las demas areas del nivel secundario
con el objetivo de aplicarlo en el aula, pues permite impartir conocimientos de una manera
mas dinamica y divertida. Esto sumado con una buena organizacion del contenido temético

puede garantizar aprendizajes significativos en los educandos.

Se sugiere a los futuros investigadores y docentes de distintas areas aplicar el método
ludico 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 tecnoldgicas mientras aprenden de una forma
maés 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.
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Se sugiere a los futuros investigadores continuar con la difusién y aplicacion del método
ludico en poblaciones de mayor tamafio 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 area de Matematica.
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ANEXOS
Anexo 1: Instrumentos de recoleccion de la informacion
Prueba Objetiva (Pre test — Post test)

Instruccion: Querido(a) estudiante, a continuacion, te presentamos 12 problemas con la
finalidad de determinar cuales son las fortalezas o debilidades posibles que se pudieran
presentar durante el importante proceso de ensefianza - aprendizaje, para asi seguir
fortaleciendolas y mejorarlas. Por tal motivo, es importante que seas tu quien desarrolle cada
uno de los ejercicios que componen esta evaluacién, para que asi dicha evaluacion sea lo
mas objetiva posible. Después de resolver esta evaluacion envia las evidencias conteniendo

los respectivos procedimientos de cada ejercicio desarrollado. jExitos!... j TG puedes!

1. La masa del Sol es, aproximadamente, 330 000 veces la
masa de la Tierra. Si la masa de la Tierraes 6 x 10%* Kg,
¢cudl seria la masa aproximada del Sol, expresada en

notacion cientifica? (Aprendo en Casa, 2020)

2. Observa la siguiente imagen:
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Si Antonio, al ver el descuento decidié comprar la gorra, ¢cuanto le COSTO la gorra a

Antonio?

3. El siguiente diagrama representa los resultados de un estudio
realizado a un grupo de personas acerca de su color favorito.
Determina el total de personas que participaron en dicho estudio.

4. Adriana ahorra dinero de una manera particular: el primer dia
ahorrd S/. 3; el segundo dia ahorrd S/. 7; el tercer dia S/.11; el
cuarto dia, S/. 15 y asi sucesivamente. ;Cuanto dinero ahorrara

Adriana el dia nimero 20?

5. Enunagranja hay 100 animales entre vacas y gallinas. Si se sabe
que por cada 2 vacas hay 3 gallinas, ;cuantas vacas y cuantas

gallinas hay en la granja?

6. Para sacar las carpetas del aula, 5 nifios con el mismo
rendimiento fisico lo hicieron en 8 minutos. En otra
oportunidad, para sacar las mismas carpetas se han enviado a
solo a dos de tales nifios, ¢qué tiempo habran empleado estos

dos ultimos?

7. Un disefiador de joyas elabor6 un anillo, el cual llama muchisimo la
atencion por una piedra preciosa en forma de octaedro regular de 6

mm de arista que va en el centro del anillo. determina el area total de

dicha piedra preciosa. (Considerar: v/3=1,73)
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8. Diana comprd un osito de peluche pararegalarle a su mama, y elaboré
una caja de regalo con forma cubica para guardar ahi el osito de
peluche. Si la arista de la caja mide 25cm, determina el area lateral de

la caja.

9. La siguiente imagen representa una pista de carreras que tiene la
forma de una corona circular limitada por dos circunferencias
concentricas cuyos radios miden 40m y 50m respectivamente. Q
Determina el & rea de dicha pista de carreras. (Considerar:
m=3,14)

10. La probabilidad de que Antonio cumpla con su tarea es de 0,91. ¢Cual ﬁ
es la probabilidad de que no cumpla con su tarea? ' {—l

11. Sebastian participa en la rifa de un automdvil comprando 10 boletos. Si
en total se han vendido 2000 boletos, ¢cudl sera la probabilidad de que

Sebastian gane el automévil?

12. El siguiente grafico de barras muestra las edades de los integrantes de un coro juvenil.

Determina la media y la moda.
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Anexo 2: Ficha técnica

frecuencia

A

117
101

o

=N WA OOy

13 14 15 16 17 18 edad

Nombre original Prueba Objetiva (Pre test — Post test)

del instrumento:

Autor y afo: Original: 11 de las preguntas que conforman la
prueba objetiva son de nuestra autoria — 2021
Adaptacidn: La pregunta 1 se considerd de uno de
los mddulos de Aprendo en casa.

Objetivo del El instrumento sirve para recolectar informacion con

TSR el objetivo de identificar el nivel del aprendizaje
significativo de la Matematica en los estudiantes de
primer grado de secundaria del colegio Agua Viva,
antes y después de aplicar el método ludico.

Usuarios: Veintidos estudiantes de primer grado de secundaria
del colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.

Forma de Se solicité a la directora del colegio Agua Viva, Rosa

,:\/Ic(l)rg(i)n(;sétracién 0 Cerron, la autorizacion de la aplicacién de la Prueba

aplicacion: Obijetiva, la cual se realizo a través de la plataforma
virtual de la I.E. La duracion de la prueba fue de 90
minutos y se llevo a cabo en 2 oportunidades:
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- 17 de mayo de 2021 (Pre test)
- 16 de julio de 2021 (Post test)

Validez:

expertos)

(Presentar la
constancia de
validacion de

El instrumento fue validado por el juicio de 3

expertos en el area de Matematica:

- Ma. Carmen Cruz Flores Gutiérrez

- Lic. Vladimir Gerardo Portales Curo

- Lic. Juan Salazar Muguerza

Confiabilidad:

(Presentar los
resultados
estadisticos)

Confiabilidad de acuerdo al Alfa de Conbrach.

Anexo 3: Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrument Escala ¢
Conceptual Operacional 0 Medicic
Método que Seréa aplicado
utiliza al | durante todo un
juego como | bimestre, a partir
estrategia de la segunda
Método didactica sesion de clase.
ludico dentro  del - - - - -
proceso
ensefianza
aprendizaje
(Alcedo vy
Chacon,
2011).
Consiste en | Se evaluara el Resuelve Identifica los | Item 1; Prueba Logro
desarrollar aprendizaje problemas de | datos y|l2y3 objetiva sobresalie
las significativo cantidad condiciones  del (Pretest— | e
Aprendizaje | competencia | de la Matematica problema Postest)
significativo s propias del | en Io§ educandos Estab_lece Logro
area, las | de primer grado relaciones entre esperado
de la cuales de secundaria del los datos vy
Matematica permi_ten al co_legio Agug condiciones  del En proces
estudiante Viva, a través de problema
resolver una prueba Emplea En inicio
problemas de | objetiva, la cual estrategias  de
su quehacer | sera aplicada dos estimacion y
cotidiano, veces, una de calculo
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demostrando
asi que
comprende

lo que
aprende
(MINEDU,
2016).

entrada (pretest)
y la otra de salida
(postest).

Dicha prueba
objetiva estuvo
conformadas por
12 preguntas
abiertas,
distribuidas 3 por
cada competencia
del érea.

Evalia si el
resultado
obtenido cumple
las condiciones
del problema

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia 'y
cambio

Identifica los
datos y valores
desconocidos del
problema

Establece
relaciones entre
los datos y
valores
desconocidos del
problema

Emplea
estrategias de
calculo
algebraico

Evalla si el
resultado
obtenido
satisface las
condiciones de la
situacion

item 4;
5y6

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion

Representa
objetos
formas
geomeétricas

con

Identifica los
elementos de las
formas
geométricas

Establece
relaciones entre
los elementos vy
las propiedades
de las formas
geométricas

Emplea
estrategias para
determinar el
drea de formas
geométricas

item 7;
8y9

Resuelve
problemas de
gestién de
datos e
incertidumbre

Representa datos
seleccionando
conceptos
estadisticos
pertinentes

Interpreta
informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere
conclusiones a

item
10; 11y
12
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partir del
procesamiento y
analisis de datos

Anexo 4: Solicitud de aplicacion de instrumentos

4 UCT

TWIVEAIDAD CATOLICA IE MUTRLO

“Afo del Bicentenario del Peru: 200 anos de Independencia”

Trujillo, 23 de marzo del 2021

SOLICITUD PARA APLICACION DE TESIS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Dirigido a: Dra. Roza Cerron Candela
Director de la LE.- Agus Viva
LA UBERTAD

De nuestra especial consideracion:
Es propicia la opornmidad para saludarle muy cordizlmente

Ante usted nos presentamos, somos los Bres. Carim Swjey Mamre Vega y Luis Antonio
Julca Ahumada, de la Carrera de Educacion Secundaria con mencion en Matematica y
Fisica, de 1a Facultad de Humamdades, de 1a Universidad Catolica de Trujillo “Benadacto XVT,
quienes deseamos realizar mmestro tabajo de mvestizacion denominado “El método hidico v el
aprendizaje agnificativo de Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria,
Trujille, 20217 en w1 mstmcion los dias 17 de mayo (Pre Test) y 16 de julio (Post Test)

del atio 71 comn el pronacitn de anlicar puectrn: ineSrumentos ciendeo un rempcito



Anexo 5: Consentimiento informado

4 UCT

INTVERADAD CATOUICA DE MUILO

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 anos de Independencia”
CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trujillo, 29 de marzo del 2021

Dra Rosa Cemron Candela
Directora

LE P Agua Viva

Precente —

Es grato dingirme a usted para expresarie mis saludos y al mismo tiempo presentar
a. Br. Carum Sujey Matute Vega vy Br. Luis Antonio Julca Ahumada, esmdiantes del
programa de esmdios de Educacion Secundaria con mencion en Matemarica y Fisicade la
Facultad de Humsnidades, quienes desarrollaran el proyecto de tesis trulado: “El meétodo
ludico ¥ el aprendizaje significativo de Matematica en estudiantes de primer grado de
secundaria, Trujillo, 20217, con 13 asesona de 1z Dra. Soniz Llaquelin Quezada Garcia
Para ello requieren la sutonzacion y acceso para aplicar los mstrumentos: Pre Test y post
Test a Jos participantes de la muestra conformada por los veinndos esmdiantes de pnmero
de secundana y la divulgacion de la fhiacion de la eatidad con las caracteristicas de lIa
misma.

Conocedores de su alto espiria de colaboracion con la investngacion que redundara
no solo en 1a idennficacion y planteamiento de solucion a una problematica concreta, sino
que al mismo tempo permitira ¢l desarrolio de esta tesis que conduzca a la obtencion del
Tirulo profesional de Licenciado en Educacion Secundana con mencion en Matematica y
Fisica, para los Bachilleres presentados Imeas amba

Agradeciendo su atencion a la presente



Anexo 6: Carta de autorizacion para el recojo de datos

Trujillo. 30 de marzo de 2021

Sefores

Luis Antonio Julca Ahumada

Carim Sujey Matute Vega

Bachilleres —Universidad Catolica de Trujillo

ASUNTO: Autorizacion para aplicacion de instrumentos de evaluacion y recojo de datos

Es grato dirigirme a ustedes para expresarles mis saludos cordiales y al mismo tiempo, hacer de su
conocimiento que tienen la autorizacion correspondiente para llevar a cabo la aplicacion de
Instrumentos de Evaluacion: Prueba Objetiva (Pre Test — Post Test) y recojo de datos a la muestra
conformada por los alumnos del Primer Grado de Secundaria de Ia Institucion Educativa Agua Viva, asi

como la informacion que ustedes requieran para su trabajo de investigacion.



Anexo 7: Asentimiento informado

4 UCT

WNIVERIDUD CATOLICA DE TRUTLLO

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 anos de Independencia”

ASENTIMIENTO INFORMADO

Trujillo, 26 de abnl del 2021

Te estamos invitando a parnicipar 2a &l proyecto de investigacion denominado. “El meétodo
ludico y el aprendizaje significativo de Matematica en estudiantes de primer grado de
secundania, Trujillo, 2021".

Lo que & proponemos hacer es diligencia, responder unos cuestionanios de manera
anonima y confidencial, cuya contestacion dura aproximadaments novents minutos. e
solicitamos responder sinceraments la informacion para que la mvesngacion amoje
resultados validos. La admumstracion se realizara en el colegio Agua Viva, donde esmdias
actualments

Tu participacion &n este estudio es completamente voluntaria, si en alzun momento
t2 negaras a participar o decidieras retirarte, 50 RO te generara mingun problems m tendra
consecuencias a mivel institacional. ni academico, mi social.

El equipo de invesugacion que dinge el estudio lo conforman: los bachilleres Carim Sujey
Matute Vega v Luis Antonio Julca Ahumada. 2 cargo de su asesora Dra. Soniz Llaquelin
Quezada Garcia. de 1z Facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI™

La informacion suministrada por mu sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines academicos sin revelar datos de
wdennficacion de los parncipantes

e haane da detne dndes s ocaaticotnamnbns ks EdisentiiRavndite o oo s oonn e BE 0 o aon o oo B



4 UCT

INIVERSIDUD CATOLICA DE TRUTILO

Investigador 1: Br. Canm Sujey Manute Vega
Documento de Identidad: DNI N* 40009306

Correo mstitucional o personal: kadjew22@gmail com

Investizador 2: Br. Luis Antomio Julca Abumada
Documento de identidad: DNIN® 19333714

Correo mstirucional o personal: [julca®0 @ gmail com

Asesora de la facultad de Humamidades: Dra. Soma Llaquelin Quezads Garcia

ORCID: nttos//orcid org/0000-0003-2370-3418

Correo mstmcional: s guezada@uct adu pe

Universidad Catolica de Trujillo "Benedicto XVI™



Anexo 8: Matriz de consistencia

Titulo Formulacién del Hipétesis Objetivos Variables Dimensiones | Metodologia
problema
El método | Problema general: | Hip6tesis General: Objetivo General: Variable -Tipo:
ladicoy el |, cual es laeficacia | Hi: El método lidico es | Demostrar la eficacia | independiente - Aplicada
aprendizaje del método lidi i | dizaie | del Método L . -Método:
significativ el método ltdico | eficaz para el aprendizaje | del Método Ludico £l método Hipotético -
ode para el aprendizaje | significativo de para el aprendizaje ladico deductivo
Matematica | significativo de Matematica en significativo de la -Disefio: Pre
en . . . - experimental
. Matematica en estudiantes de primer Matematica en los - Resuelve L
estudiantes bl q -Poblacion
de primer | estudiantes de grado del Colegio Agua | estudiantes de primer pro _(;an(;as € | muestral:
cantida .
rado de i i ii i . Seccion
sgcundaria primer grado del Viva, Trujillo, 2021. grado del colegio Variable ] Resuelve o
colegio Agua Ho: El metodo ludicono | Agua Viva, Trujillo, | dependiente: problemas de conformada
Viva, Trujillo, es eficaz para el 2021. El aprendizaje | regularidad, por 29
o . ivpificati equivalencia'y .
2021? aprendizaje significativo | Objetivos significativo cambio estudiantes
Problemas de la Matemética en Especificos: de . - Resuelve de  primer
e . . . . Matematica roblemas de grado de
Especificos: estudiantes de primer - ldentificar el nivel ]E)orma secundaria
- ¢Cudl es el nivel | grado del Colegio Agua | del aprendizaje L del Colegio
o ) - o movimiento y A
del aprendizaje Viva, Trujillo, 2021. significativo de localizacién gua,
Trujillo,
significativo de Hipétesis Especificas: Matematica en los - Resuelve 20211
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Matematica en
estudiantes de
primer grado de
secundaria antes y
después de aplicar
el método ludico?
- ¢Cudles la
eficacia del
método ludico en
el desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de cantidad en los
estudiantes de
primer grado de
secundaria?

- ¢Cudl es la
eficacia del
método ludico en
el desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de regularidad,
equivalenciay
cambio en los
estudiantes de
primer grado de
secundaria?

- ¢Cual es la
eficacia del
método ludico en
el desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion en los

estudiantes de

Hi: El nivel de
aprendizaje significativo
de Matematica antes y
después de aplicar el
método ludico varia
significativamente.

Ho: El nivel de
aprendizaje significativo
de la Matemaética antes y
después de aplicar el
método ludico no varia

significativamente.

Hi: EI método ludico es
eficaz para el desarrollo
de la competencia
resuelve problemas de
cantidad en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.

Ho: El método ludico no
es eficaz para el
desarrollo de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los estudiantes de primer

grado de secundaria.

Hi: El método ladico es
eficaz para el desarrollo
de la competencia
resuelve problemas de
regularidad, equivalencia
y cambio en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.

Ho: EI método ludico no
es eficaz para el

desarrollo de la

estudiantes de primer
grado de secundaria
antes y después de
aplicar el método
ludico.

- Demostrar la
eficacia del método
ludico en el
desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de cantidad en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.
- Demostrar la
eficacia del método
ludico en el
desarrollo de Ia
competencia
resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio  en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.
- Demostrar la
eficacia del método
ludico en el
desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.
- Demostrar la
eficacia del método

ltdico en el

problemas de
gestion de datos

e incertidumbre

-Técnicas e
instrumentos
de
recoleccion
de datos:
-Técnica: La

observacion

- Instrumento:
Prueba
objetiva
-Métodos de
anélisis de
investigacion:
Anélisis
estadistico.
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primer grado de

secundaria?

- ¢Cudl es la eficacial
del método ludico en
el desarrollo de la
competencia
resuelve problemas
de gestion de datos ¢
incertidumbre en los
estudiantes de
primer grado de

secundaria.

competencia resuelve
problemas de
regularidad, equivalencia
y cambio en los
estudiantes de primer

grado de secundaria.

Hi: El método ludico es
eficaz para el desarrollo
de la competencia
resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacion en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.
Ho: EI método lddico no
es eficaz para el
desarrollo de la
competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y
localizacion en los
estudiantes de primer

grado de secundaria.

Hi: El método ladico es
eficaz para el desarrollo
de la competencia
resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre en los
estudiantes de primer
grado de secundaria.
Ho: El método ludico
no es eficaz para el
desarrollo de la
competencia resuelve
problemas de gestion de

datos e incertidumbre en

desarrollo de la
competencia

resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre en los
estudiantes de primer

grado de secundaria.
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los estudiantes de primer

grado de secundaria.

Anexo 9: Validez y fiabilidad de instrumentos

Ficha de validacion de expertos

TITULO DE LA INVESTIGACION: El método ludico y el aprendizaje significativo de Matemética
en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método ludico en el aprendizaje significativo de
Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

HIPOTESIS GENERAL:

Hi: EI Método Ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes de
primer afo del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

Ho: EI Método Ludico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes
de primer afio del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

JUEZ EXPERTO: Carmen Cruz Flores Gutiérrez

GRADO ACADEMICO - MENCION, DEL EXPERTO: Maestra en Didéctica de la Educacion Superior
REGISTRO: A046_002623
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TITULO PROFESIONAL: Licenciada en Educacion Especialidad Mateméticas
REGISTRO: 010115 P-DIRELL

TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test — Post test)

Redac Tiene Tiene Tiene
cién cohere cohere coher
clara ncia ncia encia
y con con con la
VARIABL B precis los las variak
E DIMENSI INDICADORES ITEMS a indica dimen le
CONCEP ONES dores siones
TUAL
V.D Si | No[Si | N | Si | No|Si|N
0 0
Identifica los datos vy La masa del Sol es, aproximadamente, | X X X X
condiciones del problema 330 000 veces la masa de la Tierra. Si
A_pre.ngiije Resuelve Establece relaciones entre :;T;Lgfs:e(rjii I?aTr!r?;g ilspfc))):ir%g;‘; Iégl
significativ problemas los datos y condiciones |  Sol, expresada en notacion cientifica?
ode Ia de Cantidad | del problema (Aprendo en casa, 2020)
Matematica Emplea estrategias de
estimacion y célculo @
Evalta si el resultado @
obtenido cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | Observa la siguiente imagen: X X X X
condiciones del problema
Establece relaciones entre e
los datos y condiciones RetiajéS M
del problema i 250
Emplea estrategias de S FE
estimacion y calculo Si Antonio, al ver el descuento decidi6
— comprar la gorra, ¢cudnto le costé la
Evalla si el resultado | gorra a Antonio?
obtenido cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | El siguiente diagrama representa los | X X X X
condiciones del problema | resultados de un estudio realizado a un
grupo de personas acerca de su color
Establece relacionesentre | favorito. Determina el total de personas
|dOSI» datgls y condiciones | que participaron en dicho estudio.
el problema
Emplea estrategias de @T@
estimacion y calculo =
Evallta si el resultado erso
obtenido  cumple las T
condiciones del problema
Identifica los datos y | Adriana ahorra dinero de una manera | X X X X
valores desconocidos del | particular: el primer dia ahorr6 S/. 3; el
Resuelve problema segundo dia ahorré S/. 7; el tercer dia
problemas Establece relaciones entre S/.ll;_ el cuarto qia, S_/. 15y as,|’
de los datos y valores sucesivamente. (;’Cuanto dinero ahorrara
. desconocidos del | Adriana el dia nimero 20?
Regularidad problema
o . | Emplea estrategias de
equivalenci | calculo algebraico
a'y cambio
Evalta si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion
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Identifica los datos y
valores desconocidos del
problema

Establece relaciones entre
los datos y valores
desconocidos del
problema

Emplea estrategias de
célculo algebraico

Evalda si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion

En una granja hay 100 animales entre
vacas y gallinas. Si se sabe que por cada
2 vacas hay 3 gallinas, ¢cuantas vacas y
cuantas gallinas hay en la granja?

Identifica los datos y | Para sacar las carpetas del aula, 5 nifios
valores desconocidos del | con el mismo rendimiento fisico lo
problema hicieron en 8 minutos. En otra
Establece relaciones entre | oportunidad, para sacar las mismas
los datos y valores | carpetas se han enviado a solo a dos de
desconocidos del | tales nifios, ;qué tiempo habran
problema empleado estos dos Gltimos?
Emplea estrategias de
célculo algebraico
Evalla si el resultado ]
obtenido satisface las W W
condiciones de la
situacion
Resuelve Representa objetos con | Un disefiador de joyas
problemas formas geométricas elabord un anillo, el cual
de Forma, — llama muchisimo la atencién
L Identifica los elementos . .
movimiento de las formas geométricas por una piedra preciosa en
y forma de octaedro regular de
localizacion | Establece relacionesentre | 6 mm de arista que
los elementos y las | va en el centro del
propiedades de las formas | gnillo. Determina
geometricas el area total de
Emple"’.‘ estrategias para | gjcha piedra preciosa.
determinar el é&rea de . . e
formas geométricas (Considerar: v3~1,73)
Representa objetos con | Diana compré un osito de peluche para
formas geometricas regalarle a su mama, y elaboré una caja
Identifica los elementos | de regalo con forma clbica para guardar
de las formas geometricas ahi el osito de peluche. Si la arista de la
Establece relacionesentre | caja mide 25cm, determina el area
los elementos y las .
propiedades de las formas | lateral de la caja. i
geomeétricas ‘i.
Emplea estrategias para i
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa objetos con | Lasiguiente imagen representa una pista
formas geométricas de carreras que tiene la forma de una
corona circular limitada por dos
Identifica los elementos | circunferencias concéntricas  cuyos
de las formas geométricas | radios miden 40m y 50m
_ respectivamente. Determina el 4rea de
Establece relacionesentre | gicha pista de carreras. (Considerar:
los elementos y las | ;~314)
propiedades de las formas
geomeétricas
Emplea estrategias para L
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa datos La probabilidad de que Antonio cumpla
Resuelve seleccionando conceptos | con su tarea es de 0,91. (Cual es la
problemas estadisticos pertinentes
de Gestién InterQre_ta informacion
de datos e estadistica
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incertidumb
re

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere  conclusiones a
partir del procesamiento
y analisis de datos

probabilidad de que no cumpla con su
tarea?

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere conclusiones a
partir del procesamiento
y andlisis de datos

Sebastian participa en la rifa de un
automévil comprando 10 boletos. Si en
total se han vendido 2000 boletos, ¢cudl
serd la probabilidad de que Sebastian

gane el automovil?
(/ j %

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas o}
probabilisticas

Infiere conclusiones a
partir del procesamiento
y andlisis de datos

El siguiente grafico de barras muestra
las edades de los integrantes de un coro
juvenil. Determina la media y la moda.

1T 18 o1g 20 wdad

LA QUE SUSCRIBE: Carmen Cruz Flores Gutiérrez

HACE CONSTAR:

Que, habiendo verificado la validacion del Instrumento de Evaluacion, mediante la técnica
a juicio de expertos y siendo viable su aplicacion, firmo la presente a solicitud verbal del

interesado para los fines que estimen conveniente.

Trujillo, 29 de marzo del 2021
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Carmen Cruz Flores Gutiérrez

DNI N° 18181737

A046_002623 / 010115 P-DIRELL

N° DE REGISTRO DEL GRADO ACADEMICO / TITULO

Ficha de validacion de expertos

TITULO DE LA INVESTIGACION: El método ludico y el aprendizaje significativo de Matematica
en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método ludico en el aprendizaje significativo de

Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

HIPOTESIS GENERAL:

Hi: El Método Ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes de

primer afo del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

Ho: EI Método Ludico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes

de primer afo del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

JUEZ EXPERTO: Vladimir Gerardo Portales Curo

TITULO PROFESIONAL: Licenciado en Educacién - Mencién: Ciencias Matematicas

REGISTRO: 037548 P-GRSE

TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test — Post test)

INDICADORES

iTEMS

Redac
cion

Tiene
cohere

Tiene
cohere

Tiene
coher
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DIMENSI clara ncia ncia encia
ONES y con con con la
VARIABL precis los las variak
E a indica dimen le
CONCEP dores siones
TUAL
V.D Si | No | Si | N Si | No | Si | N
0 0
Identifica los datos y La masa del Sol es, aproximadamente, | X X X X
condiciones del problema 330 000 veces la masa de la Tierra. Si
A_pre_r;_dizta}je ReBLIJelve Establece relaciones entre I;Jg;is:e(rjiz IfaT,fgz ?pg):inlqgéz lég|
significatiy ProDIEMAS | o5 gatos y condiciones |  Sol, expresada en notacion cientifica?
0 de Ia de Cantidad | gel problema (Aprendo en casa, 2020)
Matematica Emplea estrategias de
estimacién y calculo @
Evalta si el resultado @
obtenido cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | Observa la siguiente imagen: X X X X
condiciones del problema
Establece relaciones entre ., E0
los datos y condiciones Figbsjdd M-
del problema 'y ] o
Emplea estrategias de e
estimacion y calculo Si Antonio, al ver el descuento decidi6
S— comprar la gorra, ¢cuanto le costd la
Evalta si el resultado gorra a Antonio?
obtenido  cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | El siguiente diagrama representa los | X X X X
condiciones del problema | resultados de un estudio realizado a un
grupo de personas acerca de su color
Establece relacionesentre | favorito. Determina el total de personas
los datos y condiciones | que participaron en dicho estudio.
del problema
Emplea estrategias de @Tzo%
estimacién y calculo -
20% )
Evallta si el resultado
obtenido  cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | Adriana ahorra dinero de una manera | X X X X
valores desconocidos del | particular: el primer dia ahorré S/. 3; el
Resuelve problema segundo dia ahorr6 S/. 7; el tercer dia
roblemas Establece relacionesentre | S/.11; el cuarto dia, S/. 15 y asi
P d los datos y valores | sucesivamente. ;Cuanto dinero ahorrara
€ desconocidos del | Adriana el dia nimero 20?
Regularidad problema
o . | Emplea estrategias de
equivalenci | calculo algebraico
a'y cambio
Evallta si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion
Identifica los datos y | En una granja hay 100 animales entre | X X X X
valores desconocidos del | vacasy gallinas. Si se sabe que por cada
problema 2 vacas hay 3 gallinas, ¢cuantas vacas y
Establece relaciones entre | cuéntas gallinas hay en la granja?
los datos y valores
desconocidos del
problema
Emplea estrategias de
célculo algebraico

92



Evalla si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion

Identifica los datos y
valores desconocidos del
problema

Establece relaciones entre
los datos y valores
desconocidos del
problema

Emplea estrategias de
calculo algebraico

Evalda si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion

Para sacar las carpetas del aula, 5 nifios
con el mismo rendimiento fisico lo
hicieron en 8 minutos. En otra
oportunidad, para sacar las mismas
carpetas se han enviado a solo a dos de
tales nifios, ¢qué tiempo habran
empleado estos dos Gltimos?

Resuelve Representa objetos con | Un disefiador de joyas
problemas formas geométricas elabordé un anillo, el cual
de Forma, — llama muchisimo la atencién
L Identifica los elementos - .
movimiento de las formas geométricas por una piedra preciosa en
y forma de octaedro regular de
localizacion | Establece relacionesentre | 6 mm de arista que
los elementos y las | va en el centro del
propiedades de las formas | gnillo. Determina
geometricas el area total de
Emp'eﬁ‘ estrategl’as para | 3icha piedra preciosa.
determinar el area de . g
formas geométricas (Considerar: v3~1,73)
Representa objetos con | Diana compré un osito de peluche para
formas geométricas . . .
regalarle a su mama, y elaboré una caja
Identifica los elementos | de regalo con forma clibica para guardar
de las formas geometricas ahi el osito de peluche. Si la arista de la
Establece relacionesentre | caja mide 25cm, determina el 4rea
los elementos y las .
propiedades de las formas | lateral de la caja. _
geomeétricas 9
Emplea estrategias para ¢ :“'
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa objetos con | Lasiguiente imagen representa una pista
formas geométricas de carreras que tiene la forma de una
corona circular limitada por dos
Identifica los elementos | circunferencias concéntricas  cuyos
de las formas geométricas | radios  miden 40m y  50m
_ respectivamente. Determina el area de
Establece relacionesentre | gicha pista de carreras. (Considerar:
los elementos y las | ;~314)
propiedades de las formas
geométricas
Emplea estrategias para A
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa datos La probabilidad de que Antonio cumpla
Resuelve seleccionando conceptos | con su tarea es de 0,91. (Cual es la
problemas estadisticos pertinentes probabilidad de que no cumpla con su
de Gestién InterQre_ta informacion tarea?
de datos e estadistica
incertidumb  ["Calcula medidas
re estadisticas [0}

probabilisticas

Infiere conclusiones a
partir del procesamiento
y anélisis de datos

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Sebastian participa en la rifa de un
automoévil comprando 10 boletos. Si en
total se han vendido 2000 boletos, ¢cudl
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Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere  conclusiones a
partir del procesamiento
y anélisis de datos

serd la probabilidad de que Sebastian
gane el automovil?

<@

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere conclusiones a
partir del procesamiento
y andlisis de datos

El siguiente grafico de barras muestra | X X X
las edades de los integrantes de un coro
juvenil. Determina la media y la moda.

117 18 1s g0 edad

EL QUE SUSCRIBE: Vladimir Gerardo Portales Curo

HACE CONSTAR:

Que, habiendo verificado la validacion del Instrumento de Evaluacion, mediante la técnica

a juicio de expertos y siendo viable su aplicacion, firmo la presente a solicitud verbal del

interesado para los fines que estimen conveniente.

Trujillo, 29 de marzo del 2021

Vladimir Gerardo Portales Curo
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DNI N° 43252578

037548 P-GRSE

N° DE REGISTRO DEL TiTULO ACADEMICO

Ficha de validacion de expertos

TITULO DE LA INVESTIGACION: El método ludico y el aprendizaje significativo de Matematica
en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método ludico en el aprendizaje significativo de
Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

HIPOTESIS GENERAL:

Hi: EI Método Ludico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes de
primer afo del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

Ho: EI Método Ludico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matematica en los estudiantes
de primer afio del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

JUEZ EXPERTO: Juan Salazar Muguerza FIRMA:

GRADO ACADEMICO - MENCION, DEL EXPERTO: Br. En Matematica
REGISTRO: A746014

TITULO PROFESIONAL: Licenciado en Matematicas
REGISTRO: A1776927
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TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test — Post test)

Redac Tiene Tiene Tiene
cién cohere cohere coher
clara ncia ncia encia
y con con con la
VARIABL _ precis los las variak
E DIMENSI INDICADORES ITEMS a indica dimen le
CONCEP ONES dores siones
TUAL
V.D Si [ No | Si [N | S | No|Si|N
0 0
Identifica los datos vy La masa del Sol es, aproximadamente, | X X X X
condiciones del problema 330 000 veces la masa de la Tierra. Si
A_pre.r]l_diztgje Rets)ll'lelve Establece relaciones entre Lilgﬁsge?iz I?aTrf;g fpfo;ég;; I§2|
stgniticallv— | proplemas | o5 gatos y condiciones |  Sol, expresada en notacion cientifica?
ode Ia de Cantidad | gel problema (Aprendo en casa, 2020)
Matematica Emplea estrategias de
estimacion y célculo @
Evalta si el resultado @
obtenido cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | Observa la siguiente imagen: X X X X
condiciones del problema
Establece relaciones entre e
los datos y condiciones Rebajs M
del problema i - o
Emplea estrategias de P
estimacion y calculo Si Antonio, al ver el descuento decidi6
S comprar la gorra, ¢cuadnto le costé la
Evalla si el resultado | gorra 3 Antonio?
obtenido cumple las
condiciones del problema
Identifica los datos y | El siguiente diagrama representa los | X X X X
condiciones del problema | resultados de un estudio realizado a un
grupo de personas acerca de su color
Establece relacionesentre | favorito. Determina el total de personas
:josi datk?ls y condiciones | que participaron en dicho estudio.
el problema
Emplea estrategias de @T@
estimacion y calculo =
Evalta si el resultado erso
obtenido  cumple las T
condiciones del problema
Identifica los datos y | Adriana ahorra dinero de una manera | X X X X
valores desconocidos del | particular: el primer dia ahorr6 S/. 3; el
Resuelve problema _ segundo dia ahorro §/. 7; el tercer dl'a}
problemas Establece relaciones entre S/.ll;_ el cuarto (ya, S_/. 15y as
los datos y valores | sucesivamente. ;Cuanto dinero ahorrara
de . desconocidos del | Adriana el dia nimero 20?
Regularidad problema
o | Emplea estrategias de
equivalenci | calculo algebraico
a'y cambio
Evalta si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion
Identifica los datos y | En una granja hay 100 animales entre | X X X X
valores desconocidos del | vacasy gallinas. Si se sabe que por cada
problema
Establece relaciones entre
los datos y valores
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desconocidos del
problema

Emplea estrategias de
célculo algebraico

EvalGa si el resultado
obtenido satisface las
condiciones de la
situacion

2 vacas hay 3 gallinas, ¢cuantas vacas y
cuantas gallinas hay en la granja?

Identifica los datos y | Para sacar las carpetas del aula, 5 nifios
valores desconocidos del | con el mismo rendimiento fisico lo
problema hicieron en 8 minutos. En otra
Establece relaciones entre | oportunidad, para sacar las mismas
los datos y valores | carpetas se han enviado a solo a dos de
desconocidos del | tales nifios, ¢qué tiempo habran
problema empleado estos dos Gltimos?
Emplea estrategias de
calculo algebraico
Evalla si el resultado <]
obtenido satisface las W W
condiciones de la
situacion
Resuelve Representa objetos con | Un disefiador de joyas
problemas formas geométricas elabor6 un anillo, el cual
de Forma, — llama muchisimo la atencién
L Identifica los elementos . .
movimiento de las formas geométricas por una piedra preciosa en
y forma de octaedro regular de
localizacion | Establece relacionesentre | 6 mm de arista que
los elementos y las | va en el centro del
propiedades de las formas | gnillo. Determina
geometricas el area total de
Emple"’.‘ estrategias para | gjcha piedra preciosa.
determinar el area de . g
formas geométricas (Considerar: v3~1,73)
Representa objetos con | Diana compré un osito de peluche para
formas geometricas regalarle a su mama, y elaboré una caja
Identifica los elementos | de regalo con forma clbica para guardar
de las formas geometricas ahi el osito de peluche. Si la arista de la
Establece relacionesentre | caja mide 25cm, determina el éarea
los elementos y las .
propiedades de las formas | lateral de la caja. -
geomeétricas ‘i.
Emplea estrategias para i
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa objetos con | Lasiguiente imagen representa una pista
formas geométricas de carreras que tiene la forma de una
corona circular limitada por dos
Identifica los elementos | circunferencias concéntricas  cuyos
de las formas geométricas | radios miden 40m y 50m
_ respectivamente. Determina el area de
Establece relacionesentre | gicha pista de carreras. (Considerar:
los _elementos y las | ;x3714)
propiedades de las formas
geomeétricas
Emplea estrategias para L
determinar el é&rea de
formas geométricas
Representa datos La probabilidad de que Antonio cumpla
Resuelve seleccionando conceptos | con su tarea es de 0,91. (Cual es la
problemas estadisticos pertinentes probabilidad de que no cumpla con su
-, i i0 ?
de Gestién ér;tga;?;fitca{alnformaC|on tarea? -
de datos e », il
incertidumb " Calcula medidas H
re estadisticas [0}

probabilisticas
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Infiere conclusiones a
partir del procesamiento
y andlisis de datos

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere  conclusiones a
partir del procesamiento
y anélisis de datos

Sebastian participa en la rifa de un | X X X
automévil comprando 10 boletos. Si en
total se han vendido 2000 boletos, ¢cual
serd la probabilidad de que Sebastian

gane el automovil?
20
@y

Representa datos
seleccionando conceptos
estadisticos pertinentes

Interpreta informacion
estadistica

Calcula medidas
estadisticas 0
probabilisticas

Infiere  conclusiones a
partir del procesamiento
y andlisis de datos

El siguiente grafico de barras muestra | X X X
las edades de los integrantes de un coro
juvenil. Determina la media y la moda.

117 18 1§ gp o edad

EL QUE SUSCRIBE: Juan Salazar Muguerza

HACE CONSTAR:

Que, habiendo verificado la validacion del Instrumento de Evaluacion, mediante la técnica

a juicio de expertos y siendo viable su aplicacion, firmo la presente a solicitud verbal del

interesado para los fines que estimen conveniente.

Trujillo, 29 de marzo del 2021

Juan Salazar Muguerza

DNI N° 41376662
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A746014 | A1776927

N° DE REGISTRO DEL GRADO ACADEMICO / TITULO

Fiabilidad de instrumentos

Analisis de Items

Tabla 13

Evaluacion de items a través del coeficiente de correlacion item-test corregido del
instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de Matematica en estudiantes
de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

item ritc item ritc
item 01 .87 item 25 .86
item 02 81 item 26 .86
item 03 .82 item 27 .85
item 04 .83 item 28 .88
ftem 05 87 ftem 29 .86
item 06 .86 item 30 .82
item 07 .89 item 31 .85
item 08 92 item 32 .88
item 09 .85 ftem 33 86
item 10 .86 item 34 83
item 11 .86 item 35 .85
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item 12 .87 item 36 .89

item 13 79 item 37 .76
item 14 .80 item 38 81
item 15 77 item 39 .83
item 16 .88 item 40 .87
item 17 71 item 41 .76
item 18 71 item 42 77
item 19 .66 item 43 .83
item 20 .88 item 44 .89
item 21 75 item 45 .76
item 22 .84 item 46 78
item 23 75 item 47 .83
item 24 74 item 48 .89

Nota:

item valido si coeficiente de correlacion item test corregido es mayor o igual a .20.

En la tabla trece, se presentan los resultados correspondientes a los coeficientes de
correlacion item-test corregidos, de a Escala de aprendizaje significativo de Matematica en
estudiantes de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, donde se observa que
los cuarenta y ocho Items presentan indices de correlacion item-test corregidos con valores

que varian entre .66 a .92; mayores al valor minimo establecido de .20.

Confiabilidad por consistencia interna

Tabla 14

Confiabilidad del instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de
Matematica en estudiantes de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

o N° [tems

Aprendizaje de la Matematica .990 48
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Resuelve problemas de 978
cantidad

Resuelve problemas de .968
regularidad, equivalencia y

cambio

Resuelve problemas de forma, .985

movimiento y localizacion

Resuelve problemas de gestion 969
de datos e incertidumbre

12

12

12

12

Nota:

a: Coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach

En la tabla catorce, muestra los coeficientes de confiabilidad alfa de Cronbach de a Escala
de aprendizaje significativo de Matematica en estudiantes de primer grado de secundaria del
Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021. Asimismo, observamos que los coeficientes de
confiabilidad a nivel general y en las competencias Resuelve problemas de cantidad;
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacidon y Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, toman

valores que oscilan entre ,968 y ,990 que califican a la confiabilidad del instrumento como

elevada o excelente.
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Anexo 10: Base de datos

Pre test

Dimension Resuelve problemas de cantidad

La masa del Sol es, | Observa lasiguiente imagen: | El siguiente diagrama

aproximadamente, 330 000 RebaidS = w representa los resultados de
q . Bia|or Ty o o

veces la masa de la Tierra. Si la »J e un estudio realizado a un

iy grupo de personas acerca de

masa de la Tierra es 6 x 1024 : .
su color favorito. Determina

Vi Kg, ccual seria la  masa el total de personas que
aproximada del Sol, expresada participaron en dicho estudio.
en notacion cientifica? Si Antonio. al ver el -

(Aprendo en casa, 2020) ’ .. | %

descuento decidié comprar la

gorra, ¢cuanto le costd la
- Er50|
@ gorra a Antonio? T

)

20% 20% |
73

@
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Iden E Ev Id E E E Id Es E Ev
tific E m ald en st m Y% en ta m ald
alos s p a si tif a pl al tif bl p a
Indicadores dato t | el ic bl ea U ic ec | si
sy a e res a ec es a a e e el
cond b a ulta lo e tr Si lo re a res
icio | e do S re at el S la e ult
nes e S obt da la e re da ci S ad
] del c t eni to ci gi S to on t 0
Estudiant prob e r do S 0 as ul S es r ob
lema r a cu y n d ta y en a ten
e t mp co es e d co tr t id
| e le nd e es 0 nd e e 0
a g las ici nt ti 0 ici lo g cu
c i con on re m bt on S i m
i a dici es lo ac e es da a ple
0 S one de S i6 ni de to S las
n d S I d n d I S d co
e e del pr at y 0 pr y e nd
s e pro ob 0S ca c ob co e ici
e S ble le y Ic u le nd S on
n t ma m c ul m m ici t es
t i a 0 0 pl a on i del
r m n e es m pr
e a di la de a ob
| c ci S | c le
0 i 0 c pr i ma
s 0 n 0 ob 0
d n es n le n
a y d di m y
t c el ci a c
0 a pr 0 a
S | 0 n |
y c bl e c
c u e S u
) | m d |
n 0 a el 0
d p
i r
c 0
i bl
0 e
n m
e a
S
d
e
|
p
r
0
b
|
e
m
a
1. 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0
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2. 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0
3. 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0
4, 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0
5. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
6. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
7. 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2
8. 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2
9. 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1
10. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
11. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
12. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
13. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
14. 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0
15. 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
16. 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
17. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0
18. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
19. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0
20. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
21. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
22. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Dimension Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Adriana ahorra dinero de una | En una granja hay 100 | Para sacar las carpetas del

manera particular: el primer dia | animales entre vacas Yy | aula, 5 nifios con el mismo

ahorro S/. 3; el segundo dia | gallinas. Si se sabe que por | rendimiento fisico lo hicieron

ahorr6 S/. 7; el tercer dia S/.11; | cada 2 vacas hay 3 gallinas, | en 8 minutos. En otra

el cuarto dia, S/.,15 y asi écuéntas vacas y c_uéntas oportunidad, para sacar las

ftem sucesivamente. ¢Cuanto dinero | gallinas hay en la granja? mismas carpetas se han

ahorrara Adriana el dia nimero
20?

enviado a solo a dos de tales
nifos, (qué

tiempo  habran

empleado  estos A

dos Gltimos? : {!«“.Cm
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Indicadores

Estudiant

Iden
tific
a los
dato
Sy
valo
res
desc
onoc
idos
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prob
lema
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Ev
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es
de
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sit
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
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22.

0 0 0 0

0 0 0 0

0 0 0 0

Dimension Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
Un disefiador de joyas elaboré | Diana compré un osito de | La siguiente imagen
un anillo, el cual Ilama | peluche para regalarle a su | representa una pista de
muchisimo la atencién por una | mama, y elaboré una caja de | carreras que tiene la forma de
; piedra preciosa en forma de | regalo con forma clbica para | una corona circular limitada
Item octaedro regular de 6 mm de | guardar ahi el osito de | por dos circunferencias
arista que va en el centro del | peluche. Si la arista de la caja | concéntricas cuyos radios
anillo. Determina el area total | mide 25cm, determina el area | miden 40m y  50m
de dicha piedra preciosa. | lateral de la caja. respectivamente. Determina

(Considerar: v/3=1,73)

el area de dicha pista de
carreras.
(Considerar: QO

n=3,14)
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Rep | Identi Es Empl Re Ident E Emp | R Identi Es Em
rese | fica tab ea pr ifica st lea e fica tab | plea
nta los lec estrat | es los a estra | pr los lec estr
Indicadores obj | eleme e egias ent elem bl | tegia | es | eleme e ateg
etos | ntos rel para a entos | ec S e ntos rel ias
con | delas | aci deter ob de e para | nt | delas | aci par
for | forma | on minar | jet las re dete | a forma | on a
mas S es el 0S form la rmin | o S es dete
] geo | geom ent area co as ci ar el bj geom ent rmi
Estudiant mét | étrica | re de n geo o | érea | et | étrica | re nar
rica S los | forma | for métri n de 0 S los el
S ele S ma cas es | form | s ele | area
me | geom | s e as c me de
nt étrica | ge nt geo 0 nt for
0s s 0 re métr | n 0S mas
y mé lo icas fo y geo
las tri S r las mét
pr ca el m pr rica
op S e as op S
ied m g ied
ad e e ad
es nt 0 es
de 0S m de
las y ét las
for la ri for
ma S c ma
s pr as s
ge 0 ge
0 pi 0
mé e mé
tri d tri
ca a ca
S d S
es
d
e
la
S
fo
r
m
as
g
e
0
m
ét
ri
ca
S
1. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2. 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0
3. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
4, 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0
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5. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
7. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9. 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0
10. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
11. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
12. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
13. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
14. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
15. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0
16. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
17. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
18. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0
19. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
20. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
21. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
22. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Dimension Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

La probabilidad de que Antonio | Sebastian participa en la rifa | El siguiente grafico de barras

cumpla con su tarea es de 0,91. | de un automdévil comprando | muestra las edades de los

¢Cudl es la probabilidad de que | 10 boletos. Si en total se han | integrantes de un coro juvenil.

; no cumpla con su tarea? vendido 2000 boletos, ;cuadl | Determina la media y la

Item

serd la probabilidad de que

Sebastian gane el automovil?

@y

moda.
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Re Int C Infi Re In C | Re In C Inf
pr er a ere pr te al n pr te a ier
es pr | con es rp c fi es rp | e
Indicadores | ©nt eta c clu en re ul er en re c co
a inf u sio ta ta a e ta ta u ncl
dat or | nes da in m c da in | usi
0S ma a a to fo e 0 to fo a on
sel cio m par s r di n s r m es
] ec n e tir sel m d cl sel m e a
Estudiant cio est d del ec ac as u ec ac d pa
na adi i pro ci i6 es Si ci i6 i rtir
nd sti d ces on n ta 0 on n d del
0 ca a ami an es di n an es a pr
co S ent do ta st e do ta S oc
nc e oy co di ic S co di e es
ept S ana nc st as a nc sti S am
0s t lisi ep ic 0 p ep ca t ien
est a S to a pr ar to a to
adi d de S 0 ti S d y
sti i dat est b r est i an
co S 0s ad a d ad S ali
S t ist bi el ist t sis
pe i ic li p ic i de
rti c 0S st r 0S c dat
ne a pe ic 0 pe a 0s
nte S rti as c rti S
S 0 ne e ne 0
p nt S nt p
r es a es r
0 m 0
b ie b
a nt a
b 0 b
i y i
| a |
i n i
S al S
t is t
i is i
c d c
a e a
S d S
at
0
s
1. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
2. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
3. 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
4, 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0
5. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
7. 2 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1
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8. 1

9. 1

10. 1

11. 1

12. 1

13. 1

14, 0

15. 1

16. 1

17. 1

18. 1

19. 1

20. 0

21. 1

22. 0
Leyenda

Niveles Punt
aje

Logro sobresaliente 3

Logro esperado 2

En proceso 1

En inicio 0
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Post test

Dimension

Resuelve problemas de cantidad

item

La masa del Sol es,
aproximadamente, 330 000
veces la masa de la Tierra. Si la
masa de la Tierra es 6 x 10%*
Kg, ¢cual seria la masa
aproximada del Sol, expresada
en notacion cientifica?
(Aprendo en casa, 2020)

« ®

Observa la siguiente imagen:

ez e
LW ]

Raﬁfﬂg .

Fm

Si  Antonio, al ver el
descuento decidié comprar la
gorra, ¢cuanto le costd la
gorra a Antonio?

El siguiente  diagrama
representa los resultados de
un estudio realizado a un
grupo de personas acerca de
su color favorito. Determina
el total de personas que
participaron en dicho estudio.

)

20% 20% |
73

EPS0|
T
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Iden E Ev Id E E E Id Es E Ev
tific E m ald en st m Y% en ta m ald
alos s p a si tif a pl al tif bl p a
Indicadores dato t | el ic bl ea U ic ec | si
sy a e res a ec es a a e e el
cond b a ulta lo e tr Si lo re a res
icio | e do S re at el S la e ult
nes e S obt da la e re da ci S ad
] del c t eni to ci gi S to on t 0
Estudiant prob e r do S 0 as ul S es r ob
lema r a cu y n d ta y en a ten
e t mp co es e d co tr t id
| e le nd e es 0 nd e e 0
a g las ici nt ti 0 ici lo g cu
c i con on re m bt on S i m
i a dici es lo ac e es da a ple
0 S one de S i6 ni de to S las
n d S I d n d I S d co
e e del pr at y 0 pr y e nd
s e pro ob 0S ca c ob co e ici
e S ble le y Ic u le nd S on
n t ma m c ul m m ici t es
t i a 0 0 pl a on i del
r m n e es m pr
e a di la de a ob
| c ci S | c le
0 i 0 c pr i ma
s 0 n 0 ob 0
d n es n le n
a y d di m y
t c el ci a c
0 a pr 0 a
S | 0 n |
y c bl e c
c u e S u
) | m d |
n 0 a el 0
d p
i r
c 0
i bl
0 e
n m
e a
S
d
e
|
p
r
0
b
|
e
m
a
1. 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1
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2. 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2
3. 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1
4, 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1
5. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
6. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
8. 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2
9. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
10. 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2
11. 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2
12. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
13. 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1
14. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
15. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
16. 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2
17. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
18. 3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2
19. 2 2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2
20. 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1
21. 2 2 2 1 3 3 3 3 2 2 2 2
22. 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1
Dimension Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Adriana ahorra dinero de una | En una granja hay 100 | Para sacar las carpetas del

manera particular: el primer dia | animales entre vacas Yy | aula, 5 nifios con el mismo

ahorro S/. 3; el segundo dia | gallinas. Si se sabe que por | rendimiento fisico lo hicieron

ahorr6 S/. 7; el tercer dia S/.11; | cada 2 vacas hay 3 gallinas, | en 8 minutos. En otra

el cuarto dia, S/.,15 y asi écuéntas vacas y c_uéntas oportunidad, para sacar las

ftem sucesivamente. ¢Cuanto dinero | gallinas hay en la granja? mismas carpetas se han

ahorrara Adriana el dia nimero
20?

% %%\f&»‘%

enviado a solo a dos de tales
nifios, (qué

tiempo  habran

empleado  estos A

dos Gltimos? ~aen
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Indicadores

Estudiant

Iden
tific
a los
dato
Sy
valo
res
desc
onoc
idos
del
prob
lema
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
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22.

Dimension Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
Un disefiador de joyas elaboré | Diana compré un osito de | La siguiente imagen
un anillo, el cual Ilama | peluche para regalarle a su | representa una pista de
muchisimo la atencién por una | mama, y elabor6 una caja de | carreras que tiene la forma de
; piedra preciosa en forma de | regalo con forma cubica para | una corona circular limitada
Item octaedro regular de 6 mm de | guardar ahi el osito de | por dos circunferencias
arista que va en el centro del | peluche. Si la arista de la caja | concéntricas cuyos radios
anillo. Determina el area total | mide 25cm, determina el &rea | miden  40m y  50m
de dicha piedra preciosa. | lateral de la caja. respectivamente. Determina

(Considerar: 1/3%1,73)

el area de dicha pista de
carreras.
(Considerar: QO

n=3,14)
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Rep | Identi Es Empl Re Ident E Emp | R Identi Es Em
rese | fica tab ea pr ifica st lea e fica tab | plea
nta los lec estrat | es los a estra | pr los lec estr
Indicadores obj | eleme e egias ent elem bl | tegia | es | eleme e ateg
etos | ntos rel para a entos | ec S e ntos rel ias
con | delas | aci deter ob de e para | nt | delas | aci par
for | forma | on minar | jet las re dete | a forma | on a
mas S es el 0S form la rmin | o S es dete
] geo | geom ent area co as ci ar el bj geom ent rmi
Estudiant mét | étrica | re de n geo o | érea | et | étrica | re nar
rica S los | forma | for métri n de 0 S los el
S ele S ma cas es | form | s ele | area
me | geom | s e as c me de
nt étrica | ge nt geo 0 nt for
0s s 0 re métr | n 0S mas
y mé lo icas fo y geo
las tri S r las mét
pr ca el m pr rica
op S e as op S
ied m g ied
ad e e ad
es nt 0 es
de 0S m de
las y ét las
for la ri for
ma S c ma
s pr as s
ge 0 ge
0 pi 0
mé e mé
tri d tri
ca a ca
S d S
es
d
e
la
S
fo
r
m
as
g
e
0
m
ét
ri
ca
S
1. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
4. 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 1
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5. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
6. 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0
7. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
8. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
9. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
10. 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2
11. 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1
12. 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0
13. 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2
14. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
15. 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2
16. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
17. 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1
18. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
19. 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1
20. 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1
21. 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1
22. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Dimension Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

La probabilidad de que Antonio | Sebastian participa en la rifa | El siguiente grafico de barras

cumpla con su tarea es de 0,91. | de un automdévil comprando | muestra las edades de los

¢Cual es la probabilidad de que | 10 boletos. Si en total se han | integrantes de un coro juvenil.

; no cumpla con su tarea? vendido 2000 boletos, ;cuadl | Determina la media y la

Item

serd la probabilidad de que

Sebastian gane el automovil?

@y

moda.
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Re Int C Infi Re In C | Re In C Inf
pr er a ere pr te al n pr te a ier
es pr | con es rp c fi es rp | e
Indicadores | ©nt eta c clu en re ul er en re c co
a inf u sio ta ta a e ta ta u ncl
dat or | nes da in m c da in | usi
0S ma a a to fo e 0 to fo a on
sel cio m par s r di n s r m es
] ec n e tir sel m d cl sel m e a
Estudiant cio est d del ec ac as u ec ac d pa
na adi i pro ci i6 es Si ci i6 i rtir
nd sti d ces on n ta 0 on n d del
0 ca a ami an es di n an es a pr
co S ent do ta st e do ta S oc
nc e oy co di ic S co di e es
ept S ana nc st as a nc sti S am
0s t lisi ep ic 0 p ep ca t ien
est a S to a pr ar to a to
adi d de S 0 ti S d y
sti i dat est b r est i an
co S 0s ad a d ad S ali
S t ist bi el ist t sis
pe i ic li p ic i de
rti c 0S st r 0S c dat
ne a pe ic 0 pe a 0s
nte S rti as c rti S
S 0 ne e ne 0
p nt S nt p
r es a es r
0 m 0
b ie b
a nt a
b 0 b
i y i
| a |
i n i
S al S
t is t
i is i
c d c
a e a
S d S
at
0
s
1. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1
4, 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 1
5. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
6. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
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8. 3

9. 2

10. 3

11. 2

12. 1

13. 3

14, 1

15. 2

16. 2

17. 2

18. 2

19. 2

20. 2

21. 2

22. 1
Leyenda

Niveles Punt
aje

Logro sobresaliente 3

Logro esperado 2

En proceso 1

En inicio 0
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Anexo 11: Prueba de Normalidad

Tabla 15

Prueba de Normalidad de Shapiro-Wilk, de la distribucién de las puntuaciones en el

instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de Matematica en estudiantes del
primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021

Post test — Pre test S-W n Sig.(p)
Aprendizaje significativo de .945 22 .249
la Matematica
Resuelve problemas de 814 22 001 **
cantidad
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Resuelve problemas de 922 22 .085
regularidad, equivalencia y

cambio

Resuelve problemas de 952 22 .340
forma, movimiento y

localizacion

Resuelve problemas de .956 22 409

gestion de datos e
incertidumbre

Nota:
S-W: Estadistico de Shapiro-Wilk
**p< 01

En la tabla quine, se observan los resultados de la aplicacion de la prueba de normalidad
de Shapiro-Wilk, para evaluar el cumplimiento de la normalidad de las puntuaciones
obtenidas por los integrantes de la muestra en estudio, la cual identifica que la distribucién
de la diferencia de las puntuaciones entre el Post test y el Pre test a nivel general y en las
competencias: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion y Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, presentan diferencia significativa (p>.05) con la distribucién normal; en tanto
que la distribucion de las puntuaciones en la competencia Resuelve problemas de cantidad

difiere de manera altamente significativa (p<.01) de la distribucién normal.
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