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RESUMEN

Este estudio tiene como propdsito “verificar el efecto del programa “ludico” en la
competencia de gestion de datos e incertidumbre”. Fue realizado en una escuela
de Educacion Primaria, entre los alumnos del sexto grado.

La investigacion corresponde al nivel Explicativo de tipo sustantiva y de disefio
cuasi experimental. Constituyen la muestra, 32 alumnos en el grupo de
experimentacion y 32 en el grupo de control.

El instrumento de evaluacion denominado “Estadiproble” evalua la competencia
‘resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”, junto con sus
dimensiones. Se aplico a ambos grupos pretest y post-test. EI programa “ludico”
se administré al grupo experimental con el objetivo de corroborar la hipétesis
general y cuatro hipoétesis especificas.

Finalmente, se concluyé que el grupo experimental mejor6 sus logros de
aprendizaje y alcanzé un resultado significativo en la competencia “resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre” del area de la matematica.
Palabras clave: competencia, ludica, gestion de datos, incertidumbre,
matemaética.

ABSTRACT

The purpose of this study is to “verify the effect of the “playful” program on data
and uncertainty management competence.” It was carried out in a Primary
School, among sixth grade students.

The research corresponds to the Explanatory level of substantive type and quasi-
experimental design. The sample constitutes 32 students in the experimental
group and 32 in the control group.

The evaluation instrument called “Estadiproble” evaluates the competence
‘resolves data management and uncertainty problems,” along with its
dimensions. It was applied to both pre-test and post-test groups. The “playful”
program was administered to the experimental group with the objective of
corroborating the general hypothesis and four specific hypotheses.

Finally, it was concluded that the experimental group improved their learning
achievements and achieved a significant result in the competition "resolve data
management and uncertainty problems" in the area of mathematics.

Keywords: competition, play, data management, uncertainty, mathematics
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INTRODUCCION

En la actualidad, y a lo largo de los afios, la matematica ocupa un lugar
fundamental en el desarrollo del conocimiento. Sin embargo, la ensefianza de
esta disciplina es cuestionada por el nivel minimo que los alumnos logran en su
aprendizaje.

Generalmente, este contenido es pospuesto y tratado de modo superficial
al final del afio académico y, en muchos casos, se aborda su ensefianza en el
sistema tradicional, muy lejano de las situaciones del contexto. Esto produce
desmotivacién y rechazo, convirtiendo a los estudiantes en individuos pasivos,
sin capacidad para analizar y procesar informacion.

Por otro lado, cuentan con abundante informacion difundida a través de
diversos medios como internet, la television, las redes sociales, etc. que son de
su preferencia; no obstante, se sabe que este camulo de informacién no siempre
procede de fuentes reales y confiables.

Por ello, es imprescindible lograr que los alumnos potencien sus
capacidades de analisis, critica y autocritica que los faculten para la emisién de
juicios valorativos con fundamento. En tal sentido, resulta esencial la
alfabetizacion estadistica para desarrollar la criticidad y la valoracion objetiva y
argumentada de la informacion disponible.

Surge, entonces, la necesidad de educarlos desde temprana edad en
este dominio para formar personas criticas, capaces de comprender, interpretar,
analizar y evaluar la informacion difundida por los distintos medios.

Por estas razones, el docente debe disponer de un vasto contenido

disciplinar y utilizar estrategias innovadoras, que le permitan desarrollar el
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pensamiento estadistico y probabilistico de manera eficaz, de modo que motive
la curiosidad innata del estudiante.

Por lo expuesto, la presente investigacion presenta un programa “ludico”
que se propone mejorar el nivel de logro en la competencia de “gestion de datos
e incertidumbre” en estudiantes del sexto grado de una Institucion Educativa
Estatal.

El programa tiene como protagonista al educando, usa la metodologia
activa y los juegos. Esta enfocado en crear espacios divertidos y desafiantes,
para facilitar el proceso didactico. A través de situaciones problematicas del
contexto, el estudiante logra construir sus conocimientos de manera recreativa,
placentera, divertida, significativa y relevante, abriendo camino hacia el éxito
escolar.

Esta investigacion esta conformada por seis capitulos que se detallan a
continuacion.

El planteamiento de problema que origina la investigacion se presenta en
el capitulo uno. Se delimita sus alcances, justifica los motivos y se exponen los
objetivos general y especifico.

El capitulo dos detalla la teoria que fundamenta el estudio, comprende la
explicacion de los precedentes, tanto nacionales como del exterior. Ademas,
plantea el soporte tedrico de acuerdo con las variables de estudio. Asimismo, se
precisa el significado de la terminologia usada y expone las hipétesis que dan
origen al estudio.

En el capitulo tres, se aborda el disefio del estudio y la metodologia; asi

como, el tipo y nivel que desarrollara. La poblacion y la muestra también son
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presentadas en este capitulo, lo mismo que los instrumentos y técnicas aplicadas
en el acopio, analisis y procesamiento de datos.

El capitulo cuatro registra el producto logrado, el mismo que se evidencia
a través de la verificacion de los efectos producidos, teniendo en cuenta la
situacion inicial y la post aplicacion del programa.

En el capitulo cinco, se presenta la deliberacion de los efectos, como
consecuencia de la aplicacion de lo expuesto en el capitulo cuatro.

Las conclusiones y recomendaciones se exponen en el capitulo seis.

Esta parte concluye con el registro de las referencias y los apéndices.
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CAPITULO |I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

Esta parte aborda el problema que motiva el estudio. Aqui se justifica y
delimita la investigacion. Posteriormente, aparecen los objetivos.
1.1 Planteamiento del problema

Actualmente, el estudio y comprension de la matematica resulta
fundamental para la formacion de los nifios y jovenes, puesto que asi lo exige la
velocidad con la que estan cambiando los conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, asi como la constante evolucién de las formas de comunicar estos
conocimientos. Estas razones hacen necesario que el proceso didactico de esta
disciplina esté basado en estrategias encaminadas a desarrollar el pensamiento
l6gico, la creatividad y habilidades que los capaciten para afrontar con éxito los
problemas que se presenten en el acontecer diario.

En el contexto mundial, el informe “Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumno-PISA” (2018) ha puesto de manifiesto que los alumnos
no destacan en la matematica. Por el contrario, se encuentran por debajo de los
estandares considerados como aceptables, lo que significa que estan por debajo
del nivel medio. Son los paises asiaticos los que tienen mayor puntaje.

En Latinoamérica, los alumnos se ubican por debajo del limite inferior del
nivel 2, siendo Uruguay el que lleva la delantera en el promedio medio con 418
puntos, seguido de Chile con 417 puntos y Pera con 400 (MINEDU,2018).

Por otro lado, son preocupantes los resultados de los estudios realizados
por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién-UNESCO (2021)

con nifios que cursan los grados tercero y sexto-de primaria, en 16 paises.
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Los resultados del Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE,
2019) en el area de matematica son los siguientes: 47.7% estudiantes del tercer
grado se ubican en el nivel 1 y el 82.6% de alumnos del 6to grado no alcanzan el
nivel esperado. Es decir, no se evidencia mejoras significativas en los logros del
aprendizaje. Estos resultados reflejan el gran desafio al que se enfrenta el pais
para lograr que los estudiantes alcancen un dominio de conocimientos y
habilidades en aritmética, algebra, geometria y estadistica.

El Informe de la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes, en
Peru, sefala el bajo nivel de aprendizaje en las escuelas del Estado. En la
Evaluacion Nacional (ECE, 2018) se registra que el 34 % de los estudiantes
estan ubicados en el nivel satisfactorio, el 42% en proceso, el 15.9% en inicio,
mientras que el 8,1 % por debajo (MINEDU, 2018).

Se considera que una de las causas importantes de estos resultados
negativos en matematica, es la metodologia tradicional que aun es utilizada por
muchos docentes: se realizan clases expositivas acompafadas de ejercicios
para que el estudiante resuelvan. No se prepara material que facilite la
comprensién y genere interés en el aprendizaje (MINEDU, 2015).

Dichos métodos no permiten a los alumnos adquirir los conocimientos
necesarios y de utilidad practica para solucionar problemas cotidianos. Por ello,
es urgente aplicar estrategias activas e innovadoras centradas en el estudiante.
Como afirman Yasin et al. (2020) “los docentes necesitan mejorar su calidad de
ensefianza en el aula; es su responsabilidad la seleccion de los métodos
adecuados que consideren, primordialmente, los intereses y requerimientos de

los educandos, a fin de mejorar las habilidades matematicas” (p. 5).
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La matematica es rechazada por los estudiantes; pues la consideran
dificil y no les genera agrado, debido a que los docentes no se han ocupado de
mostrarla interesante y atractiva. Ante esta problematica, es necesario tomar
acciones e implementar estrategias activas para revertir esta situacion y mejorar
los aprendizajes en dicha area de estudio. Se requiere el planteamiento y
busqueda de soluciones para resolver problemas contextualizados que permita
a los estudiantes movilizar todas sus capacidades cognitivas, actitudinales y
procedimentales. Al respecto, Coronata (2014) manifiesta que los recursos
lidicos y juegos no pueden estar ausentes durante la construccion del
aprendizaje, el juego genera placer y predispone positivamente hacia el
aprendizaje.

Asimismo, Aristizabal et al. (2016) expresan que, “ el juego debe usarse
estratégicamente en el aprendizaje matematico para contribuir en la formacién
integral del estudiante. Segun la intencién y el tipo de actividad, puede ser el
puente entre un problema concreto y los postulados matematicos” (p. 2). Lo que
estos especialistas exponen, demuestra la importancia de aplicar la ludica en el
aula, especialmente cuando se trata de nifios del nivel primaria.

Por otro lado, Zahroh et al., Aristianti et al., llyyana et al. y Nuriana et al.
(2018, citados por Yasin et al, 2020) concluyen que, “mediante las habilidades
para resolver problemas, los estudiantes aprenden los conceptos matematicos y
estos, a su vez, desarrollan el pensamiento logico, reflexivo matematico” (p. 1).
Igualmente, Ahdhianto et al. (2020) sostienen que la solucion de problemas de
matematica es una habilidad vital que los escolares necesitan para aprender,
evaluar y resolver problemas matematicos cotidianos necesarios para lograr una

meta.
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Ruiz-Lépez (2015), en “La Ensefanza de la Estadistica en la Educacion
Primaria en América Latina”, registra ciertos porcentajes aproximados referente
a los contenidos que desarrollan los profesores en sus clases: Numeros, 50%;
Medida, 19%; Geometria, 18% y Estadistica, 16%.

Finalmente, Batanero, Alsina y otros estudiosos estiman que la estadistica
debe ser abordada con enfoque diferente a la matematica, dado que los datos
estadisticos son numeros ubicados dentro de un contexto, el mismo que
contribuye a dar significado a los datos. Este aspecto debe ser considerado en
los planes de ensefianza de la estadistica en todos los niveles educativos.

En la practica docente escolar, se observa que al estudio de la estadistica
no se le da el peso y la importancia real que tiene dentro de la matematica. Los
temas son pospuestos y tratados superficialmente recién a fin de afio. Esto no
ayuda a desarrollar en los estudiantes las capacidades de analisis de la
informacion, lo que es muy importante en la actualidad ya que tiene diversa
aplicacién en los diferentes campos del saber. Es fundamental que, desde
edades tempranas y a lo largo de toda la formacion del educando, se desarrolle
el pensamiento estadistico y probabilistico para que pueda lograr las
competencias que le permitan afrontar con éxitos los desafios tan exigentes que
plantea la actualidad.

Ademas, el dominio de este contenido es pertinente en el Programa
Curricular Nacional-DCN (MINEDU, 2016) cuando sefala que “los estudiantes
deben comprender elementos de estadistica e incertidumbre para el recojo,
organizacion e interpretacion de datos, tablas y graficas estadisticas” (p. 263).

Por lo expuesto, es imprescindible proponer formulas objetivas y precisas

basadas en lo que necesitan y concierne a los aprendices, en un contexto real
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donde el nifio sea el promotor de sus aprendizajes y el docente el facilitador. Por
ello, se propone un programa “ludico” basado en los juegos de mesa y el uso de
materiales enfocados en la solucién de problemas y el contexto real, pues
persigue lograr que los alumnos alcancen un alto grado de eficiencia para
resolver problemas, mejoren su aprendizaje y ser competentes en la gestion de
datos e incertidumbre. Esta premisa esta corroborada por Vasquez-Ortiz et al.
(2018) quienes postulan que, en la actualidad, existe ya un consenso en el
sentido de que es esencial que se desarrolle el pensamiento estadistico y
probabilistico desde la edad temprana y a través de todos los niveles educativos,
dado que estos aspectos tienen muchas aplicaciones en las diversas disciplinas.

Asimismo, es relevante, porque los alumnos pueden incrementar sus
habilidades cognitivas que les servirdn de base para la obtencion de futuros
aprendizajes, muy utiles para su desempefio en actividades habituales.

Se propone implementar un programa fundamentado en la matematica
realista, la teoria del juego y el método Pdlya, como metodologia activa centrada
en los estudiantes, que puede desarrollar la competencia “Gestion de datos e
incertidumbre”-GEDAI. Ademas, en el area de matemética, la resolucion de
problemas es un recurso y, a la vez, un contenido esencial. Carazas (2017, p.
9) expresa que “el juego constituye un instrumento muy importante dentro de las
estrategias para ensefiar la matematica, dado que contribuye al desarrollo de la
capacidad intelectual”.

Esta comprobado que los estudiantes realizan diversas actividades
ludicas en su vida cotidiana. El programa propone utilizar el juego como recurso
para disefiar y aplicar estrategias didacticas que coadyuven a que ellos aprendan

los contenidos estadisticos y probabilisticos de un modo mas atractivo. Asi,
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sentiran interés y agrado, dejaran de lado las actitudes de rechazo y superaran
el blogueo mental que muchas veces les ocasiona, lo que disminuye sus
potencialidades para lograr buenos desempefios escolares, profesionales y
sociales.

Por otro lado, el programa permitira que los alumnos de la entidad escolar
logren mejores desempefios en las evaluaciones internas y externas que se les
aplica. De este modo, la calidad de los aprendizajes, en esta institucion
educativa, se verd ampliamente favorecida.

A través de esta herramienta pedagdgica se pretende desarrollar el
estudio matematico en el dominio estadistico; por eso, es importante que se
incentiven actividades lidicas que induzcan a ese fin. Los juegos no sélo se
limitan al trabajo de un aspecto especifico, sino también son aplicables a otras
areas del curriculo y otras acciones.

El problema que da origen a este tratado se plantea con la siguiente
interrogante:

¢ Cual es el efecto de un programa “ludico” para mejorar la competencia
“de gestion de datos e incertidumbre”, en los estudiantes de sexto grado de una
Institucion Educativa Publica?

1.2 Justificacion de la investigacion

La teoria que da soporte a este estudio estd basada en la informacion
especializada sobre la resolucién de problemas a través de la ludica, con relacion
a la competencia “de gestion de datos e incertidumbre”. Puede constituir un
referente en otras investigaciones.

Desde el punto de vista practico, se suministra informacion necesaria

acerca de las estrategias ludicas y la resolucion de problemas de gestion de
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datos, en la ultima etapa escolar del nivel primaria. Se facilita la oportunidad de
aplicarla en la Institucion Educativa.

En el aspecto metodoldgico, esta investigacion puede contribuir a plantear
propuestas tendientes a mejorar los procedimientos pedagogicos en la
matematica y demas areas, utilizando como estrategias el juego, a partir del
involucramiento y la construccion de los conocimientos. Ademas, esta
investigacion cuenta con el apoyo de un programa que permite a los docentes
adecuar las sesiones de aprendizaje a sus necesidades pedagogicas.

A nivel curricular, es significativa porque proporciona una variedad de
objetivos especificos que ayudaran a mejorar el desarrollo curricular de
matematica, en la escuela donde se aplica el programa. Los estudiantes son los
beneficiarios directos.

La importancia del estudio radica en el aporte cientifico de los
conocimientos sobre las competencias matematicas, mediante la aplicacion de
practicas innovadoras basadas en juegos y estrategias de  resolucion de
problemas. Los estudios realizados en Espafa, Australia, Indonesia, Estados
Unidos sustentan que el juego esta relacionado con la matematica en los
procesos de aprendizaje y que la resolucion de problemas es como el corazén
de la matematica. Asimismo, que los ejes o dominios que guian el proceso
pedagdgico son: aritmética, algebra, geometria y estadistica. Ademas, sefialan
que para lograr las competencias se debe trabajar en conjunto los procesos y
contenidos, mediante situaciones reales; es decir, problemas auténticos de la
vida cotidiana. Los hallazgos de la investigacion permitirAn tener una
comprension profunda de las relaciones existentes y serviran de soporte para

estudios futuros.
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Finalmente, a nivel Institucional, se puede trabajar en forma colegiada y
adoptar las estrategias ludicas de ensefianza aprendizaje para favorecer su
mejora. Esto beneficiara a docentes y estudiantes.

1.3 Delimitacién y limitacién de la investigacion

En este acapite se delimita el estudio en términos de espacio, tiempo y
contexto. Finalmente, se sefala las posibles limitaciones que se tuvieron durante
la investigacion.

1.3.1 Delimitacion

Este estudio se efectué en una zona del distrito de la Molina, provincia de
Lima, en una Institucion Educativa Publica perteneciente a la Red 2 de UGEL N°
06 de Ate -Vitarte. Los estudiantes son nifios y nifias cuyas edades fluctdan entre
11 y 12 afios, provenientes del Asentamiento humano Vifia Alta, y sus
alrededores. Las familias son de baja condicion econdmica. Los padres se
dedican a la construccion, jardineria, servicio de taxi y las madres, generalmente
son amas de casa.

El tiempo en que se desarroll6 la investigacion fue de dos afios, durante
los cuales se implementd el programa e instrumento para su ejecucion. Se aplico
la investigacion a dos grupos, uno de control y otro de experimentacion.

El espacio fisico donde se llevo a cabo el programa fue en el aula del sexto
grado “A”. Se tuvo otra seccién como grupo de control. La Institucién cuenta con
un proyecto innovador en desarrollo, sobre los juegos colaborativos matematicos
como ajedrez, gusanos numericos, tres en raya y otros referentes a la
matematica, los mismos que estan disefiados en el patio de la escuela.
Asimismo, se encuentra en el Proyecto Educativo Institucional, en donde esta

programada la Semana de la Matematica.
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El estudio pretende conocer la relevancia que tiene la aplicacion del
programa “ludico” en la competencia de GEDAI, en educandos de sexto grado
de nivel primario. Desde el principio y hasta el final de la ejecucién, la
competencia y las dimensiones de la variable en estudio, fueron medidas por el
instrumento. El campo tematico esta constituido por el juego, la resolucion de
problemas y las competencias relacionadas al dominio de estadistica.

1.3.2 Limitaciones

Entre las limitaciones se han considerado las siguientes:

Durante la pandemia 2020 y 2021, la ausencia fisica de los alumnos en el
salon de clase fue un impedimento para la aplicacion del trabajo experimental.
Esta ausencia es resultado del estado de emergencia sanitaria que obligé a que
la aplicacion del experimento de esta investigacion se posponga.

Para lograr mejores resultados es necesario el contacto directo maestro -
estudiante y que se complemente con el recurso virtual. Sin embargo, la situacion
de emergencia sanitaria obliga a que el trato sea solo virtual.

Otra limitacion es el factor tiempo, puesto que las horas lectivas son
monitoreadas. Igualmente existe mucha informacion bibliogréfica, pero muy
pocas que tratan sobre la variable gestion de datos.

El recurso de fuentes primarias (libros, Tesis) no estuvo tan disponible,
debido a que las visitas a los centros universitarios y otras bibliotecas estaban

prohibidas por el problema sanitario.
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1.4 Objetivos de la Investigacion
1.4.1 Objetivo general
1.0 Verificar el efecto de un programa ladico en la mejora de la competencia
de gestion de datos e incertidumbre, en estudiantes de sexto grado de
una Institucion Educativa Publica.
1.4.2 Objetivos especificos
1.1 Determinar el efecto de un programa ladico en la representacion de
datos estadisticos y probabilisticos.
1.2 Determinar el efecto de un programa ludico en la comunicacién y
comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
1.3 Determinar el efecto de un programa ludico en el uso de estrategias y
procedimientos para procesar datos estadisticos y probabilisticos.
1.4 Determinar el efecto de un programa ladico en la sustentacion de

conclusiones y andlisis de datos.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

En esta parte se expone las indagaciones, internacionales y nacionales,
relacionadas con esta investigacion. Luego, se desarrolla las bases tedricas

correspondientes, se incluye terminologia utilizada y su respectiva definicion.
Finalmente, se muestran las hipétesis planteadas.

2.1 Antecedentes de la Investigacion
2.1.1 Antecedentes Internacionales

Gamboa et al. (2023) precisa que se plante6 este estudio con la finalidad
de presentar una estrategia de ensefianza basada en los juegos clasicos de
nifios que cursan el séptimo grado y que los induzcan a resolver hechos

probabilisticos simples.

Este estudio cualitativo abarc6 cuatro fases: Diagnoéstica, de disefio, de

implementacion y de evaluacion.

Fase de diagnéstico: Como unidad muestral, se conformaron un grupo
experimental y dos de control. Mediante entrevista y cuestionario se comprobo

gue los estudiantes tienen muy poco conocimiento sobre probabilidad simple.

Fase de disefio: Se estructuraron cinco unidades didacticas que incluyeron

sucesos probabilisticos simples, basados en juegos clasicos de nifios.

Fase de implementacion: Las interacciones de los alumnos mediante el juego,

fueron debidamente registradas.
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Fase de evaluacion: La prueba de salida permiti6 comprobar que los juegos
tradicionales fueron mas efectivos y lograron mejor incidencia en el grupo

experimental.

Se demostrd que el uso de los juegos tradicionales fue muy significativo
en la actitud y disposicion de los estudiantes para el aprendizaje de los hechos
probabilisticos. Expresaron confianza, interactuaron amigablemente vy
disfrutaron el proceso de dicho aprendizaje. Asimismo, lograron mejores

desemperfios pedagdgicos.

Cabe destacar que las estrategias pedagogicas basadas en el juego
permiten que los estudiantes adopten posiciones relajadas, amigables,
colaborativas y de participacion respetuosa durante los debates para la
resolucién de las situaciones planteadas. De ese modo, el aprendizaje de los
temas probabilisticos simples se da de manera casi intuitiva, en un ambiente de

alegria y satisfaccion por el aprendizaje logrado.

Diaz (2022), presenta un estudio que responde a la necesidad de
desarrollar estrategias que fortalezcan los aprendizajes estadisticos de alumnos
del sexto grado de la Escuela Facundo Navas Mantilla, Colombia. Se propone

alcanzar aprendizajes significativos, a través de actividades ludicas.

Basa su estudio en un enfoque cuantitativo, de alcance correlacional y
método deductivo. Utilizdé un cuestionario inicial y uno final como técnica de
acopio de datos; asimismo, elabord una guia didactica. Conformaron la muestra
48 alumnos de sexto grado A y B. Asimismo, permitid confirmar que los

planteamientos de la guia didactica son relevantes y responden al contexto y
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las necesidades de aprendizaje de los temas referentes al pensamiento

estadistico.

También se comprobd que sus postulados se encaminan a la optimizacion
de las capacidades referentes a la interpretacion, proposicién y argumentacion
estadistica de dichos educandos. De este modo, la ludica se constituye en un
recurso muy importante para que el maestro pueda desarrollar temas relativos
a la estadistica en un contexto de planteamiento de problemas y soluciones,

partiendo de las propuestas de los mismos estudiantes.

Yayuk, et al. (2020) realizaron un estudio sobre habilidades de
pensamiento creativo para resolver problemas matematicos en alumnos del
quinto grado del nivel primario. La indagacion se efectud en la ciudad de Malang,
Java Oriental, Indonesia. Fueron 110 alumnos los que participaron en la muestra.
Se trabajé el enfoque descriptivo-exploratorio, disefio cualitativo. Los
investigadores utilizaron un instrumento de apoyo sobre una prueba de
matematica, con preguntas—relacionadas a la solucion de problemas. Los
métodos de recopilacion informacion utilizados fueron entrevistas, observacion y
analisis de documentos. La guia para la entrevista y observacion se refirié a los
criterios de las habilidades de pensamiento creativo, utilizando tres indicadores:
fluidez, flexibilidad, y novedad.

Se hicieron observaciones seis veces al mes y se comprob6 lo siguiente:
Los estudiantes de rendimiento superior en matematicas mostraron habilidades
significativas en fluidez y flexibilidad, pero, limitaciones en la novedad.

Los estudiantes promedio exhibieron importantes habilidades de
flexibilidad, pero les falté fluidez y novedad. Demostraron comprender los

problemas matematicos; sin embargo, tuvieron dificultades para elegir las
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estrategias de resolucion y, en consecuencia, presentaron respuestas sin
estructura y menos sistematicas. Hicieron calculos, aparentemente, acelerados,
faltos de cuidado y con uso frecuente de la estrategia de prueba y error, al
solucionar un problema.

Los de bajo rendimiento mostraron dificultades para comprender los
problemas. Sus respuestas no fueron sistematicas, ni bien estructuradas ni
detalladas. Esto indica que los de bajo rendimiento no habian mostrado novedad,
flexibilidad y fluidez, que son habilidades del pensamiento creativo.

Los investigadores sugieren que para aumentar la actividad de los
estudiantes: (1) desarrollar habilidades de razonamiento y pensamiento creativo.
Los estudiantes pueden aplicar problemas; resolver el aprendizaje mediante la
presentacion de problemas con los cuales estan familiarizados y (2) la
presentacion de problemas contextuales, los mismos que pueden ser utilizados
como un puente hacia conceptos matematicos formales para que la matematica
les resulte mas significativa. En base a las debilidades de este estudio, se
recomienda profundizar en la investigacion y agregar varios tipos de preguntas
gue sean variadas y contextuales.

White et al. (2019) realizaron una investigacion para determinar el efecto
del aprendizaje basado en juegos, en el rendimiento de las matematicas y la
actitud en estudiantes del quinto grado de nivel estdndar. Este estudio de
investigacion-accion se aplicé en una institucion de educacion publica del nivel
primario en el sureste de Estados Unidos, en una clase de matematica. Se
realizO con veinticuatro estudiantes que firmaron los formularios de
consentimiento informado y con permiso de participacion. Asistieron todos los

dias. Los datos de actitud y rendimiento se recopilaron, principalmente, mediante
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encuestas, pruebas de contenido, entrevistas con los estudiantes y notas de
campo.

La informacion adicional incluida en el andlisis docente-investigador
consistio en fotografias del aula, videos y muestras de trabajo de los estudiantes.
Para la entrevista a los estudiantes se trabajé con siete de ellos. La encuesta fue
semi estructurada en base a cinco preguntas. Se recopilaron datos sobre el
rendimiento de los estudiantes en pares ordenados, a través de la evaluacion del
estudiante en las pruebas previa, intermedia y posterior. En las entrevistas y
encuestas, muchos de ellos expresaron una aversion inicial a la matematica.
Esta aversion se redujo a lo largo del curso del aprendizaje basado en juegos.
Hablaron de una amenaza y sensacion de miedo hacia la instruccion diaria de
matematica.

Los resultados revelaron que las actitudes de los estudiantes mejoraron,
tanto hacia las lecciones como hacia la matematica en general. De manera
similar, el rendimiento mejoré en todos los estudiantes de la unidad.

El andlisis de los datos narrativos produjo tres conclusiones: primera, los
estudiantes adquirieron una mentalidad de crecimiento que fomenté una ética de
trabajo positiva; segunda, el trabajo de los estudiantes en pareja les ayudé a
desarrollar habilidades para la resolucién de problemas y tercer, los juegos
involucraron a los estudiantes.

En resumen, los alumnos mostraron mejoras significativas, tanto en sus
actitudes hacia la matematica como en sus logros en pares. Hay limitaciones
importantes para tener en cuenta. El estudio fue limitado en las areas de tamafio,
duracion y contenido. Los resultados representan los hallazgos de una muestra

de estudiantes durante una semana del afio, centrada en una unidad del plan de
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estudios. Este estudio tiene muchas implicaciones para profesores y estudiantes
en el aula: permite obtener una visiobn mas significativa de los efectos que el
juego produce en el aprendizaje, disposicion y rendimiento de los nifios y para
controlar los posibles resultados. Por tanto, este estudio de investigacion-accion
corrobor la literatura sobre el impacto positivo de los juegos serios en la actitud
y los logros.

Garcia et al. (2017) efectuaron un estudio con el propésito de mejorar el
pensamiento aleatorio de los estudiantes del tercer grado de primaria, a través
de la metodologia resolucion de problemas. Dicho estudio se llevo a cabo en la
Escuela Francisco José de Caldas -Colombia. Aplicaron el método de la
investigacion accion, dentro del enfoque cualitativo descriptivo. Para comprobar
el tipo y grado de conocimientos en matematica alcanzado por los estudiantes,
principalmente en pensamiento aleatorio, se utiliz6 como instrumento, la prueba
de reconocimiento. Asimismo, las notas del grupo focal y el Diario de campo
formaron parte de este proceso.

Las técnicas utilizadas fueron la observacion sistematica, la encuesta y
los grupos focales, como estrategia para la recopilacion de la data. Esta data
permitié iniciar el proceso de analisis mediante el método de andlisis de
contenido. La muestra fue constituida por dos grupos: 4 docentes y 24
estudiantes.

Luego del estudio, se pudo concluir que los docentes utilizaban
metodologia tradicional y los estudiantes mostraban un rechazo a la matematica.
Les resultaba dificil ordenar informacion y clasificarla, interpretar gréaficos
estadisticos, asi como deducir datos de una tabla de frecuencias. Esta

problematica estd muy relacionada con la deficiente comprension de textos de
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los alumnos examinados. Se encontré que la utilizacion de la ladica como
estrategia de aprendizaje coadyuvlo a conseguir importantes logros como la
preferencia por el aprendizaje autbnomo y relevante, la intervencion activa en las
acciones planteadas, buena disposicion para trabajar en equipo, actitud
expectante en su formacién integral, entre otros. La incorporaciéon de la
estrategia pedagodgica basada en solucion de problemas, para desarrollar el
razonamiento aleatorio de los nifios en sus primeros afios de escolaridad,
permitira alcanzar mayores logros en el proceso de aprendizaje, frente a otras
estrategias. Por ejemplo, a través de las interacciones que permiten el trabajo en
grupo, desarrollaran, de modo mas eficiente, sus capacidades de asertividad en
la comunicacién. Del mismo modo, aprendera a ser solidario, a respetar y tolerar
a los demas, a evaluar sus actitudes y comportamiento, de tal manera que le
permitan ser autocritico e integrarse al grupo con gran disposicion para
interactuar, sin perder su autonomia.
2.1.2 Antecedentes Nacionales

Gomez (2023), llevé a cabo un estudio cuyo objetivo principal fue
determinar la influencia del uso de recursos didacticos ludicos en la mejora de
los aprendizajes de saberes probabilisticos en el area de estadistica, en los
estudiantes del V ciclo de E.A.P. de Educacion de la UNMSM. Aplicé dicho
estudio a 59 alumnos, agrupados del siguiente modo: 30 en equipo experimental
y 29 en equipo de control. Ambos grupos desarrollaron una evaluacion de
conocimientos sobre probabilidades, en ocasiones distintas. Las dos pruebas

compuestas por 20 items con opciones multiples de respuesta.

Como resultado, se comprobd que solo el equipo experimental alcanzé

mejoras debido al programa que aplica estrategias ladicas. En consecuencia, se
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evidencia que el uso de la ludica como estrategia pedagogica, potencia el

aprendizaje de probabilidades y sus dimensiones.
Conclusiones:

La aplicacion de recursos ludicos en el proceso didactico favorecio el

razonamiento y la demostracién de los aprendizajes.

El uso de los juegos didacticos ejercid gran influencia en la mejora de los

aprendizajes del area de la estadistica, especificamente, de las probabilidades.

Los estudiantes adquirieron mayor versatilidad para comunicar los aprendizajes
matematicos en el area de las probabilidades, como consecuencia del uso del

juego como estrategia didactica.

Meza-Sanchez (2020) hizo una investigacion que tuvo por objetivo definir
el impacto del programa “Matematica Manipulativa” en la solucién de problemas
aditivos de enunciado verbal. Este estudio lo realizé en los alumnos del segundo
grado de una escuela del distrito de San Juan de Lurigancho. El estudio fue de
indole aplicada, de disefio cuasi experimental: 35 estudiantes conformaron el
grupo de control y 36, el grupo experimental. Como instrumento se utilizé la
prueba objetiva “Demuestro mis aprendizajes de resolucién de problemas
aditivos de enunciado verbal’. En conclusion, sefiala que el programa
“‘Matematica Manipulativa” logré un resultado relevante en la resolucion de
problemas aditivos, en las dimensiones de combinacion, comparacion,
igualacion y cambio.

Vilca-Paye (2018) realiz6 un estudio respecto de la influencia del uso de
solucion de problemas como recurso didactico para desarrollar las competencias

matematicas, en alumnos de primero y cuarto grados de Secundaria, en Juliaca.
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La investigacion se enmarca en el planteamiento cuantitativo con disefio cuasi
experimental: 68 alumnos en el grupo experimental y 63 en el grupo de control,
conformaron la muestra. Se realizo el acopio de datos a través de practicas,
evaluaciones escritas y resolucion de problemas. Fueron utilizadas, también, las
investigaciones de Podlya (1995) y de Schoenfeld (1985).

Se concluyd lo siguiente:

- Los estudiantes de primero y cuarto grados del grupo experimental,
demostraron un progreso en la resolucion de problemas. Con este resultado, se
comprobd la efectividad del método de Pdlya en la resolucién de problemas
matematicos.

- La estrategia de resolucién de problemas permite la participacion de los
estudiantes en el trabajo en equipo, en la promocion de la cooperacion y
solidaridad. Ademas, permite desarrollar diferentes habilidades de razonamiento
y l6gica con la aplicacion del método Pélya en la solucion de problemas.

Mio-Suyoén (2017) realizé un estudio en una muestra de 29 alumnos del
primer grado de secundaria, del distrito de Huarmaca-Piura. El objetivo fue
demostrar que el uso de la recreacion como estrategia pedagodgica influye
positivamente para mejorar los resultados de aprendizaje en la solucién de
problemas de matematica.

Utilizé un disefio de investigacién cuasi experimental. El programa estuvo
conformado por veinticinco sesiones, en las cuales aplico la recreacion como
estrategia basica y logré que sus estudiantes analicen, razonen y comuniguen
eficientemente problemas matematicos.

Las técnicas para recoleccion de los datos fueron: La observacion, la

entrevista, la encuesta y el test; los instrumentos, la ficha de cotejo y el Test de
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ejercicios. A través de los resultados, se ha podido verificar que el programa
fundamentado en estrategias recreativas ejerce influencia significativa en la
resolucion de problemas matematicos. Después de la aplicacidon del programa,
se observé una movilizacibn de los estudiantes hacia mejores niveles de
aprendizaje.

Carazas-Machaca (2017) condujo una investigacion con el objeto de
definir la Influencia de los juegos cooperativos en la disposicion para el
aprendizaje de la matematica. Previo al inicio de la investigacion, hizo un sondeo
entre los estudiantes para evaluar su posicion acerca de la matematica. Los
resultados mostraron que muchos alumnos tenian aversion a esta disciplina.
Esto, porque no se habian aplicado estrategias pedagodgicas basadas en juegos
matematicos durante las actividades didacticas. El tipo de investigacion aplicada,
experimental con dos grupos. La poblacién constituida por 90 estudiantes de
primero de CEBA. De ellos 30 conformaron el grupo de control y 30 el grupo
experimental. El instrumento para la recolecciéon de datos fue una ficha de
encuesta con 20 items sobre las actitudes matematicas, agrupados de acuerdo
con los siguientes criterios: cognoscitivos, animicos, conductuales, credos de su
contexto y el concepto de si mismo, con sus indicadores correspondientes y la
escala de valoracién que comprende el rango de (0,1, 2, 3). Las conclusiones a
las que arrib6 fueron:

- Después de la aplicacion de juegos matematicos en el grupo
experimental se comprobaron diferencias relevantes en las actitudes hacia la
matematica, entre este grupo y el grupo de control. Se mostraron mas asequibles

y predispuestos al aprendizaje de esta disciplina.
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- Mediante el juego cooperativo en las actividades de matematica, el
alumno reconoce que todos pueden jugar, de acuerdo con sus posibilidades,
respetando la diversidad. Asimismo, es capaz de admitir sus aciertos y errores.

- Para potenciar la calidad educativa de los estudiantes, la resolucion de
problemas se constituye en un importante recurso que permite desarrollar sus
capacidades de aprendizaje de los conocimientos matematicos.

- La préactica de los juegos cooperativos disminuye significativamente el
rechazo a la matematica. Desarrolla capacidades y actitudes positivas en los
estudiantes tales como la imaginacion, creatividad, interés, constancia,
autoconfianza. De igual modo le impregna una certidumbre de libertad para
crear, elegir, colaborar y, por otro lado, rechazar las actitudes negativas como la
frustracion, violencia fisica y psicologica.

2.2 Bases teoricas

Los siguientes conceptos basicos dan soporte a este estudio: enfoque de

la matematica, metodologia, matematica realista, resolucion de problemas, la

lidica y la competencia de problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Respecto de la matematica realista, resolucion de problemas y juegos, se
colige que, al ser una metodologia que involucra al estudiante en el aprendizaje,
permite resolver problemas de manera autbnoma y creativa. Es abordada desde
su fundamentacion tedrica, enfoques, metodologia, entre otros aspectos. La
lidica, como actividad propia de los nifios, permite la construccion de sus
conocimientos a través del juego. Se abordara la conceptualizacion, teoria en la
que se sustenta la importancia del juego en las matematicas. Sobre la
competencia matematica, se tratar4 la conceptualizacion de competencia,

teorias de la mateméatica, métodos, dimensiones y otros.
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2.2.1 Fundamentacion tedrica de la matematica

A través de la historia se idealizaron los conceptos matematicos
defendidos por la doctrina de Platon; es decir, aprendizajes netamente
memoristicos que aun persisten. Una muestra de ello es la teoria de conjuntos
gue proceden del mundo fisico basado en las ideas, como por ejemplo el punto,
la recta y otros conceptos matematicos. En esta misma linea, se puede
mencionar a Hume y Kant para quienes se debe ensefiar la matematica en
funcién a las necesidades del hombre, para comprender y entender el entorno
en que vive.

Del campo psicologico existen conceptos provenientes de la propuesta
de Piaget sobre el desarrollo humano. En esta teoria, los esquemas para
organizar la informacion proveniente del mundo exterior se dan a través de
instrucciones del sujeto de acuerdo con los estadios de desarrollo. Piaget
reconoce tres tipos de conocimiento: el primero es el fisico, el cual se produce a
través de la manipulacion de objetos concretos en la que reconoce las
caracteristicas fisicas; el segundo corresponde al l6gico matematico, que se da
cuando el estudiante, producto de la manipulacién del material, establece ciertas
categorias y reconoce algunas caracteristicas fisicas y el tercero corresponde a
la interaccion social.
2.2.1.1 Teorias de la matematica.

La matematica es un saber universal que todo ciudadano debe desarrollar
para enfrentarse al mundo globalizado. Bajo este contexto, es prioritaria su
ensefianza desde edades tempranas para formar personas criticas y reflexivas,
gue puedan solucionar problemas de su entorno. En este acapite se presenta

algunas perspectivas de los autores Jean Piaget, Lev Vygotsky, Jerome Bruner
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y David Ausubel, todos ellos basados en el constructivismo (citados por
Fernandez, 2018).
e Jean Piaget (1896-1980)

En el siglo XX, Dentro de la Psicologia evolutiva y de la Epistemologia, se
encuentra a Jean Piaget, psicélogo destacado de nacionalidad suiza. Segun
Lépez (2018), este autor postula que los conceptos a trabajar deben estar
determinados por el estadio evolutivo donde se ubica el nifio. Piaget fija cuatro
periodos de desarrollo del conocimiento:

- Periodo sensoriomotor (No hay alusion a las matematicas)
- Periodo preoperacional
- Periodo de operaciones concretas
- Periodo de operaciones formales
Como comenta Lopez (2018) Piaget plantea que en el:

Periodo preoperacional, los pequefios aun no identifican ni diferencian los

componentes de un todo. Tampoco, han adquirido la idea de conservacion de
cantidad.
- Periodo de las operaciones concretas, los nifios ya pueden determinar el
concepto y la conservacion de nimero, asi como identificar las partes de un todo.
Sin embargo, todas las operaciones se refieren a casos concretos; aun no es
capaz de abstraer.
- El periodo de las operaciones formales, ya pueden abstraer y realizar
deducciones.

Ademas, Lopez (2018) sostiene que, para Piaget, el concepto de niumero
esta vinculado a la aptitud de los nifios para efectuar operaciones de seriacion y

clasificacion.
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Hernandez (2006, citado por Lopez, 2018) estd de acuerdo con el
concepto de numero formulado por Piaget. Agrega que la asimilacion de este
significado se efectla en tres etapas. En la primera, los nifios aun identifican dos
conjuntos equivalentes. En la segunda, ya son capaces de identificar la
equivalencia entre dos conjuntos; sin embargo, no reconocen la equivalencia si
se modifica uno de ellos. En la tercera etapa, logra la conservacion del niumero.

Por ultimo, para Piaget, el nimero es una idea l6gico-matematico que el
nifio elabora y que esa concepcion de namero se basa en la distribucion de las
clasificaciones y seriaciones.

o Lev Vigotsky (1896-1934)

Vigotsky, asigna a la interaccion social un papel decisivo para lograr el
conocimiento; vale decir, que el nifio, a través de sus relaciones con el entorno,
puede conocer, por ejemplo, el sistema de conteo o la resolucion de problemas.

Por esta razén, afirma Hernandez (2006, citado por Lépez, 2018), cuando
el nifio asiste a la escuela ya cuenta con conocimientos matematicos previos,
producto de su interaccion con sus pares y con adultos. Pero, hace notar que
Vigotsky reconoce la existencia de dos clases diferenciadas de procesos
mentales, las superiores y las inferiores. Las inferiores son las congénitas y las
superiores, las que se obtienen como consecuencia de la interaccion, que luego
de ser interiorizadas pasan a constituir funciones de nivel individual.

e Jerome Bruner (1915-2016)

Psicologo originario de Estados Unidos, fundamenta su teoria en los
conceptos de Piaget, segun Blandimiro (2010, citado por Lopez, 2018). Sin
embargo, se diferencian en que Bruner postula que se puede ensefiar al nifio

cualquier concepto, sin considerar su edad, mientras que para Piaget es
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importante considerar los estadios de desarrollo. Es decir que, en la teoria de
Bruner, el nifio construye su propio aprendizaje por descubrimiento, a medida
gue va experimentando y con la asistencia del maestro. De esta manera lograra
un aprendizaje relevante. En la disciplina matematica, el nifio debe lograr sus
aprendizajes como consecuencia de la experimentacion propia.

e David Ausubel (1918-2008)

Psicologo estadounidense que fue el primero en plantear que el
aprendizaje significativo tiene como base y punto de partida, los intereses del
nifio. Segun afirma Lopez (2018), Ausubel designa a tres tipos de aprendizaje
como significativos. En la matematica estos aprendizajes involucran lo siguiente:

- Aprendizaje significativo de representaciones: Adquisicion de los simbolos
matematicos
- Aprendizaje significativo de proposiciones: Captacion de ideas en forma
de proposicion
- Aprendizaje significativo de conceptos: Dominio del concepto
2.2.1.2 Enfoque de la ensefianza de la matemaética.

Castro (2007, mencionado por Lépez y Alsina 2015).) hace notar cuatro
métodos didacticos basados en el trabajo matematico dentro del aula. Cabe
mencionar que existen pocos recursos bibliograficos sobre pedagogia de
matematica para nifios pequefios. Cuenta con diferentes estrategias y recursos
gue ofrecen ayuda a los estudiantes para su aprendizaje en un marco de la

perspectiva socio cultural constructivista.
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Figura 1

Enfoques de la ensefianza matematica

* Memorizacion de

habilidades basicas. Objetivo es uso de
* Actividades alejadas de materiales, aprendizaje
su interés rutinario, conocimientos
memoristicos
Enfoques
dela
ensefianza
dela
matematica
Promueve el razonamiento * Construye su propio
critico, investigacion aprendizaje
* Espacio para razonary
reflexionar

Nota: La figura describe los enfoques de la ensefanza de la matematica,
sintetizados por Castro en Lopez y Alsina (p.2).

La figura 1 muestra los enfoques de la ensefanza de la matematica; es
decir, los métodos basados en las actividades del aula. A continuacidon, se
describe cada enfoque.

Enfoque de destrezas: Los estudiantes son considerados nulos en
contenidos. No comprenden la matematica por si mismos. Lo hacen a través de
la memorizacion de habilidades basicas. El objetivo principal es la adquisiciéon
de un conjunto de pautas, férmulas e instrucciones. Los trabajos que realizan no
se relacionan con su realidad y son ajenos a sus intereses. Mediante la
repeticion, aprenden destrezas para ejecutar, aunque esos aprendizajes no les
sean Uutiles.

Enfoque conceptual: su objetivo es hacer uso de materiales manipulativos
con lo que logran un aprendizaje rutinario basados en conocimientos

memoristicos.
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Enfoque de resolucion de problemas: el punto de partida es la resolucion
de problemas a través de la cual construiran su propio aprendizaje en contextos
reales y cercanos. Los estudiantes tienen el papel protagonico de su aprendizaje,
lo que fomenta su interés y curiosidad. De este modo se genera un espacio para
razonar y reflexionar. El docente es el facilitador que promueve este sistema de
aprendizaje.

Enfoque investigativo: orientado a la investigacion mediante la
combinacion del enfoque resolucion de problema e investigativo. El docente es
el orientador, promueve la autonomia en los aprendizajes mediante la reflexion
y el razonamiento critico.

Por ello, es preciso que el profesor domine la fundamentacion tedrica de
la didactica. Siendo la matematica un todo, no se puede fragmentar con
contenidos abstractos, con predominancia de la memoria y, lo mas relevante,
con ausencia del aspecto practico, relacionado con el contexto. Al respecto, Ruiz
(2008, citado por Comas-Paredes, 2016) destaca que “la desconexion del
contenido con el mundo real hace que se le perciba fraccionada y carente de
significado” (p. 13).

De acuerdo con estos enfoques, el método resoluciéon de problemas y la
ldica se ubican dentro del paradigma del constructivismo. Este modelo
educativo postula que el aprendizaje esta centrado en los estudiantes y el
docente es el facilitador para que el alumno lo construya. Lo logra a través de la
movilizacion de sus habilidades, actitudes, destrezas que lo encaminan a
desarrollar las competencias.

2.2.1.3 Marco metodologico del enfoque de la matematica.
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Actualmente, es primordial que los educandos desarrollen su capacidad
de solucién de problemas en diversas situaciones. En el curriculo Nacional
(Ministerio de Educacion, 2016) se plantea lo siguiente:

La instruccion de la disciplina matematica esta centrada en la Optica de
solucion de problemas. Este es el marco pedagodgico que permite el
entendimiento pleno de los conocimientos matematicos. Considera los procesos
y conexiones entre los saberes previos y aprendizaje centrado en el estudiante.
Dicho enfoque esta sustentado en la Teoria de Situaciones Didacticas (TSD), la
Teoria Antropoldgica de lo Didactico (TAD), la Educacion Matematica Realista
(EMR) y la Teoria de resolucion de problemas de Schoenfeld. Este
planteamiento se sustenta en los siguientes argumentos:

- La matematica esta dirigida a resolver problemas. Para que se lleve a
cabo la movilizacién del pensamiento matematico, es necesario que los
problemas sean planteados en diferentes contextos cercanos a la realidad
del estudiante. Estas situaciones deben ser significativas para que las
encuentre importantes y las aprecie. De esta manera, pueden constituir
vinculos de funcionalidad matematica. Reeuwijk (1997, citado por Seglar
y Montejo, 2017) subraya que los alumnos valoran la importancia y
consideran util a la matematica, si su aprendizaje se lleva a cabo en
contextos reales. Asimismo, sefiala que esta forma de trabajo sirve para
desarrollar la creatividad y enlazar lo concreto de los hechos reales con
los conceptos abstractos y formales de las matematicas.

- La resoluciéon de problemas permite que el estudiante fomente el
desarrollo de sus competencias y capacidades, puesto que el aprendizaje

esta directamente relacionado con este aspecto. Esta estrategia sirve de
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cimiento para construir y relacionar nuevos conceptos matematicos, para
elaborar técnicas matematicas, relacionar experiencias, conceptos y
procedimientos matematicos. Los intereses y requerimientos de los
alumnos seran los generadores de los problemas que se planteen.
Constituiran verdaderos retos que hara que ellos se involucren y se
muestren prestos a buscar las soluciones.

Plantear y resolver problemas requiere que el docente utilice
metodologias activas, de tal manera que el estudiante tenga el reto de
busqueda y reflexion social e individual, para permitir la superacion de los
inconvenientes o impedimentos que surjan durante el tratamiento del
problema.

Los problemas que se plantearan en la matematica para su resolucion,
deben provenir del contexto.

La matematica funcional es variable; estd en constante actividad,
readaptacion y perfeccionamiento. Su ambito esta basado en la solucion
de problemas que parten de diversas posiciones tales como formas,
gestion de datos.

Este enfoque se contrapone al sistema tradicional, puesto que el

educando desempefia el rol protagénico en el proceso didactico y todas las

actividades. Se relacionan con el contexto.

Al respecto, Ariani (citado por Kaharuddin, 2018) manifiesta que “este

modelo de aprendizaje, cuya base es el planteamiento y solucion de problemas,

esta centrado en el estudiante y es capaz de incrementar la inteligencia

matematica” (p. 5). En este caso, el alumno es activo, reflexivo, critico y el

docente, el facilitador de los aprendizajes. Implica cambios muy importantes en
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los métodos pedagogicos. Es el estudiante, con sus aciertos y errores, el
protagonista de su propio conocimiento. El trabajo pedagdgico consistira en
lograr que sean competentes; es decir, que usen los conocimientos y los
apliquen en diferentes situaciones de su vida.

2.2.1.4 Teoria de Situaciones Didacticas (Brosseau, 1989).

Esta teoria fue esbozada a fines de los afios sesenta. Plantea que la
ensefianza o Didactica de las Matematicas debe basarse en los procesos que
se dan durante la produccion de los conocimientos de esta disciplina.

Brosseau (1989, citado por Toque-Huaman, 2017) respecto del docente,
precisa que “ademas de facilitador, un docente es un intelectual, porque debe
realizar una serie de acciones para llevar a cabo su docencia: razonar sobre su
rol, explicar los sucesos, argumentar sus juicios, transformar estructuras
preestablecidas” (p. 35). Este autor, define asi a la teoria de situaciones
didacticas: es un método en el cual el estudiante interactia con los problemas
gue su tutor o maestro le ha expuesto.

Por lo antes mencionado, se puede inferir que en una situacion didactica
se combinan tres componentes: Primero, el cognitivo; constituido por el alumno
gue adquirira los conocimientos. Segundo, el epistemoldgico; compuesto por los
problemas que se le proponen al alumno. Tercero, el didactico; conformado por
el docente, quien cumple un rol de facilitador en la elaboracién del conocimiento

nuevo.
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Panizza (2004, citado por Toque-Huaman, 2017) afirma que es una teoria
didactica que se propone encontrar las condiciones para el origen artificial de los
saberes matematicos, bajo la presuncién de que estos conocimientos no surgen
espontaneamente. Esta teoria se basa en el constructivismo de Piaget. El
estudiante aprende de modo similar a como lo hace la sociedad; es decir, en un
proceso de adaptacion al medio, en donde encuentra contradicciones,
obstaculos, inestabilidad. Luego de adaptarse a estas situaciones, prueba su
aprendizaje mediante la emision de nuevas respuestas (p. 36).

El docente, en su practica pedagdgica, debe partir de situaciones en las
qgque combine los tres componentes. Asimismo, considerar los procesos Yy
conocimientos matematicos.

2.2.2 Educacion Matematica Realista-EMR

Alsina et al (2016) exponen las principales ideas fundamentales que
sostiene la pedagogia de la matematica.

El fundador de esta teoria es Freudenthal (1905-1990). Surge durante los
afios 70, como respuesta a la corriente de la Matematica Moderna y al método
mecanicista que se usaba para ensefar la matematica. Impulsé, con gran
dedicacion, variantes en los métodos clasicos de la didactica de la matematica.

El fue un férreo opositor a los planteamientos y métodos de ensefianza de
la matematica que se practicaban en aquellos afios; por ejemplo, la investigacion
educativa estandarizada, la separacion entre investigacion educativa, las
pruebas organizadas de evaluacion, el empleo en el aula de las teorias
estructuralista y constructivista de Piaget, el desarrollo del curriculo y la

matematica “moderna”, la teoria de los objetivos operacionales.
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Este tedrico hace poca referencia a autores ajenos a la matematica; sin
embargo, aprecia los centros de interés de Decroly, cuya teoria es similar a la
suya respecto del aprendizaje de la matematica, partiendo del entorno real del
estudiante. Asimismo, reconoce acercamiento de su teoria a la de Dewey,
referente a la reinvencion guiada.
2.2.2.1 Principios de Matematica Realista.

Se basa en los siguientes planteamientos:

+ La matematica esta presente en todo el quehacer humano; por lo tanto,
se debe procurar que esta matematizacion sea del conocimiento de todos.

« La comprension matematica se desarrolla en diferentes niveles, en los
gue el entorno y los modelos juegan un rol muy importante. Dicho
desarrollo se realiza por el procedimiento de aprendizaje llamado
reinvencién guiada, en un contexto cognitivo heterogéneo.

* En el aspecto del curriculo, los cambios guiados de la matematica, al ser
una actividad de matematizacion, necesita de situaciones o contextos que
requieran una organizacién matematica. En tal sentido, la trayectoria de
la matematica y las creaciones matematicas naturales de los alumnos,
constituyen fuentes importantes. Alsina (2009, citado en Alsina et al. 2016)
interpreta y sintetiza los seis principios de la EMR, mencionado en) Alsina

gue se observa en la siguiente tabla.

51



Tabla 1

Principios de la EMR

Principio A qué se refiere? Como se puede trabajar
La humanidad, desde siempre, ha La generalizacion y la formalizacién
usado las matematicas para resolver son procesos de la matematizacion.
1. Principio diversos aspectos de su vida. El La generalizacibn  supone el
de objetivo de esta disciplina es desarrollo del razonamiento y la
Actividad matematizar el mundo; es decir, formalizacién implica procesos de
resolver los problemas en un marco de modelizacion, esquematizacion,
razonamiento y organizacion simbolizacion y definicion
2. Principio La humanidad, desde siempre, ha Si bien, se parte de situaciones
de realidad usado las matematicas para resolver problematicas en contextos reales,
diversos aspectos de su vida. El debe encaminarse, gradualmente,
objetivo de esta disciplina es hacia la formalizaciébn matematica
matematizar el mundo; es decir,
resolver los problemas en un marco de
razonamiento y organizacion
3. Principio Durante el proceso del aprendizaje, los El docente, mediante la
de niveles  estudiantes van escalando niveles, esquematizacion gradual, lleva a sus
segun el grado de comprension: estudiantes a la reinvencion guiada,
Nivel situacional: punto de partida, etapa en la cual, se logra la
desde la situacion real. matematizacion de los eventos
Nivel referencial: mediante cotidianos y se alcanza la
descripciones, plantillas, gréficos, etc. formalizacion y la abstraccion
llegan a la esquematizacion.
Nivel general: exploran, reflexionan y
generalizan.
Nivel formal: manejo de modelos y
simbologia
4. Principio El aprendiz logra transitar, desde sus Exponer eventos problematicos que
de conocimientos matematicos empiricos permitan aplicar diferentes
reinversion e intuitivos hacia el conocimiento estrategias para solucionarlos.
guiada formal, con la ayuda de un experto que
monitorea y acompafa sus Estimular la interaccion entre los
aprendizajes. estudiantes a fin de que conozcan
sus estrategias mutuamente.
Se puede alcanzar niveles mas altos de
comprension de las matematicas si la Deliberar sobre la utilidad de las
interaccién social es activa durante el estrategias utilizadas para la
desarrollo de los aprendizajes solucién del problema.
5. Principio Para lograrlo, es primordial que, tanto Para lograr la transformacion de los
de docente como alumnos, generen saberes informales de los

interaccion

situaciones que los lleve a reflexionar y
aportar ideas, las mismas que se
someten al analisis del grupo

Los contenidos matematicos,
numeracién,  é&lgebra, geometria,
medida, estadistica y probabilidad
deben ser abordados de manera
integral o interrelacionada y no en
forma aislada

estudiantes en aprendizaje formal de
las mateméticas, se llevan a cabo
una serie de actividades y proceso
Al plantear situaciones problematicas
para el aprendizaje matemético, se
debe considerar  que estas
obedezcan a contenidos
interrelacionados

Nota: La tabla describe los principios de la Educacion Matematica Realista indicando algunas

sugerencias sobre cémo trabajar en el aula. (p. 3).
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A continuacion, se desarrollan los principios de la matematica realista
Principio de actividad

Para Alsina y otros investigadores, a la matematica debe considerarsele
una funcion humana accesible a todas las personas, cuyo aprendizaje se logra
practicandola. Continta indicando que, en la ensefianza, mas importantes son los
procesos que los resultados. Por ejemplo, matematizar (hacer matematica) es
mas relevante que aprender el resultado; la algoritmizacion, es mejor que
aprender algoritmos; algebrizar es mas importante que aprender algebra, etc.

Este principio formula que la mateméatica tiene efectividad educativa
siempre que sirva para comprender y participar de la organizacion de los diversos
niveles del entorno sociocultural. Para Freudenthal (1905, citado por Alsina et al.,
2016), hablar de educacion es lograr los objetivos de la instruccion y de actitudes
cognitivas, morales, emocionales, sociales, religiosas. De este modo se formara
un hombre culto y se cumplira con el real objetivo de la educacion.

Por otro lado, se contempla que todos los estudiantes no llegaran a ser
matematicos, pero esta formacion les habilitara recursos para enfrentar y resolver
situaciones cotidianas. Se busca que, para su organizacién y solucion, accedan a
habilidades y conocimientos que originen en ellos la necesidad de usar recursos
matematicos. También se reconoce que los nifios no estan aptos para
matematizar la matematica, pues en su entorno alun no existe un objeto
matematico.

Principio de realidad

Dado que la matematica es la organizacion o matematizacion de la

realidad, su ensefianza también debe darse desde esa realidad en un modo

razonable para los estudiantes.
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Se trata de exponer los problemas, inicialmente, en situaciones
cotidianas, de manera que ellos imaginen la circunstancia que se esta tratando;
luego, segun su criterio, utilicen los procesos de calculo, las tacticas para
resolver y los patrones matematicos que se adecuen a la organizacion requerida.

En la Educacion Matematica Realista, los contextos son muy importantes
para el estudiante; alli empieza su actividad matematica. Desde el uso de sus
criterios y tacticas informales progresan hacia una formalizacion de mayor nivel.

Para Trigoso (2022) “el término realidad tiene un papel fundamental,
entendiéndose que las matematicas se aprenden haciendo” (p. 19). Por lo que
se concluye que la matematica esta vinculada a situaciones reales de interés
para el estudiante.

Principio de reinvencion

Son los docentes y alumnos quienes, al interactuar, llevan a cabo este
proceso, al que Freudenthal (1991, citado por Alsina et al., 2016), denomina
“reinvencién guiada”. La define como “...un tenue equilibrio entre la libertad de
idear y la fuerza de orientar”. Los maestros guian y dan, a los alumnos,
oportunidades para reinventar la matematica. De este modo, desempefian un rol
muy importante como mediadores entre los diversos componentes del proceso
didactico: entre los alumnos y los problemas por resolver; entre los mismos
estudiantes; entre los trabajos formales que ellos realizan y los recursos formales
correspondientes a la disciplina matematica. Para un desempefio adecuado del
docente en el rol que le compete, es necesario que sea capaz de anticiparse,
observar y reflexionar sobre lo que sus alumnos aprenden en el corto o largo

plazo. Asi lograra un cabal conocimiento de las habilidades y su nivel de
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comprension. Esto le permitira organizar sus actividades pedagdgicas, de modo
gue se produzca la reinvencion y cambios de nivel.

Segun Freudenthal (1991, citado por Alsina et al., 2016), el aprendizaje
no sigue una linea continua y progresiva; al contrario, presenta inconexiones o
subitos giros de reinvencidon que puede llegar hasta las estructuras abstractas y
formales de la matematica, a partir de estructuras complejas del mundo real.
Esto se da cuando los estudiantes modifican sus estrategias, alteran sus puntos
de vista, usan distintos grados de formalizacion de los modelos.

Principio de niveles

Este principio utiliza el concepto de “matematizacién progresiva” para
completar el proceso de reinvencién. Consiste en que los estudiantes
matematicen un asunto de la realidad y lo analicen en su actividad matematica.
La matematizacidn horizontal ocurre cuando un problema matematico surge como
consecuencia de una situacion problematica del contexto.

Sus bases estan en la perspicacia, la observacién, el sentido comun, el
conocimiento empirico, el experimento inductivo. La matematizacién vertical, se
produce dentro de la matematica en si. Para lograr mayor grado de formalizacion
matematica, se debe cumplir los siguientes procesos: reflexion, esquematizacion,
generalizacion, prueba, simbolizacion y rigorizacion. Aqui, segun la educacién
matematica realista, los estudiantes transitan por diferentes grados de
comprension.

Freudenthal (1991), indica que estos niveles son: situacional, referencial,
general y formal. Usan estrategias, patrones y lenguajes de nivel cognitivo distinto,
sin alcanzar una posicién de orden estricto. En el plano situacional, se emplean

las tacticas y el conocimiento del entorno, en el contexto de la misma situacion.
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Sirven de apoyo la experiencia, los saberes no formales y el discernimiento
comun. En el nivel referencial surgen las descripciones, esquemas e instrumentos.
También la esquematizacion del problema y los conceptos, siempre apuntando a
la posicion especifica. En el nivel general se desarrolla lo que se presenta en el
nivel referencial, mediante la exploracién, reflexion y generalizacion. Se busca que
el énfasis esté sobre las estrategias, mas que sobre la situacion. En el nivel formal,
se procede a trabajar con los métodos y signos habituales.

En el ejemplo del colectivo se observa que, cuando los nifios reproducen la
subida y bajada de pasajeros, estan en el nivel situacional. Pasan al nivel
referencial, en el momento que dibujan y, mediante flechas, representan el
trayecto. Llegan al nivel general, cuando progresa como ejemplo de situacion de
subida y bajada de individuos del mismo origen matematico. El nivel formal se
cumple si el alumno interpreta y da solucion aritmética a otras situaciones donde
se presenten la suma y la resta. Se logra que los niveles evolucionen si las
actividades de uno se analizan en el otro nivel y sirven de base para el siguiente.

Los niveles son activos. Un estudiante puede responder positivamente en
diversos niveles de temas diferentes o de un solo tema. Sirven, en la practica
pedagdgica, para acompafar y verificar sus procesos integrales de aprendizaje.

Las herramientas esenciales para cambiar de nivel son la reflexién
colectiva y los modelos. Conforman muestras de las circunstancias en las que
se evidencian topicos fundamentales de las nociones y relaciones matematicas,
los cuales son muy importantes en la resolucion de la circunstancia expuesta.

En la EMR, el modelo resulta de la organizacion que una persona hace
sobre una actividad. Existe una estrecha relacion integradora entre el patron y

situacion. En esta corriente, se da mucha importancia a los modelos que los
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estudiantes elaboran. También se utilizan otros modelos basados en estrategias
no formales, procedentes de la matematica historica o de los mismos
estudiantes. La educacion matematica realista trabaja los siguientes modelos,
entre otros: Las situaciones paradigmaticas, los materiales fisicos, los esquemas
notacionales.

Principio de interaccion

El aprendizaje de la matematica es una accion social. Esta corriente pone
especial énfasis en los andlisis y explicaciones de la situacion problematica, en
los diversos procesos para llegar a soluciones y en la adecuacion y efectividad de
dichos procesos. Resalta la trascendencia de lograr que los estudiantes
interactian mutuamente, lo que genera la reflexién que los llevara a lograr altos
niveles de comprension.

Se tiene claro que las aulas no son homogéneas en lo que se refiere al
historial de aprendizaje de sus integrantes, sino que estan conformadas por
personas con diferentes ritmos, que marchan por su propia ruta. Sin embargo, se
propone mantener una organizacion integradora, donde se practique la
cooperacion, en grupos variados. Es decir, todos pueden aportar soluciones a los
problemas planteados, ya que estos han sido seleccionados para permitir
propuestas de solucion de los diversos niveles de comprension.

Principio de interconexion (estructuracion)

El enfoque de la EMR sobre los ejes curriculares posibilita diversas formas
de matematizar las situaciones en variados lenguajes y modelos. Con esto
consigue gue la ensefianza logre mayor congruencia, promueva que la interaccion

entre los ejes curriculares sea tan agil, fuerte y duradera como sea posible.

57



Precisamente, para dar solucion a problemas reales, se requiere interactuar y un
gran bagaje de recursos matematicos y capacidad amplia de comprension.

Por su parte, Godino (2012, citado por Riveros et al, 2020) arguye que la
Educacion Matematica Realista aspira a que los alumnos hagan suyas las
propuestas para que, en la resolucion de problemas, apliquen su comprension y
Sus recursos matematicos. “Recomienda empezar con problemas
contextualizados que requieran organizarlos matematicamente y, luego, avanzar
hacia las abstracciones o definiciones” (p. 2).

En conclusidn, se trata de un enfoque en el que los hechos de la realidad
cotidiana contextualizados constituyen el origen para el posterior aprendizaje de
los saberes matematicos.

Estas situaciones matematizadas a través de materiales se apoyan en la
interrelacion maestro — estudiante, teniendo en cuenta las producciones de los
estudiantes.

En ese sentido el enfoque de resolucién de problemas es importante para
el aprendizaje de la matematica. Partir de experiencias de la realidad de acuerdo
con los intereses de los estudiantes, mediante el uso de materiales, el juego,
teniendo presente el contexto.
2.2.2.2 Piramide de la educacién matematica.

Alsina (2016) recoge el manifiesto del Concejo Nacional de Profesores de
Matematica-NCTM, en el que exponen que, en la ensefianza de la matematica,
es importante trabajar con los contenidos y los procedimientos. En este contexto,
el autor plantea que, en educacion primaria, se debe “desarrollar, la competencia

matematica, considerando dos aspectos: el trayecto didactico propuesto a los
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alumnos para el aprendizaje de esta disciplina y los conocimientos que
aprenderan en las aulas” (p. 8).

Asimismo, el Curriculo Nacional (Ministerio de Educacién, 2016)
menciona que el corazén de la matematica es la resolucion de problemas, en la
cual el docente debe incorporar situaciones problematicas del contexto,
haciendo uso de materiales concretos para desarrollar el pensamiento critico,
reflexivo. Bajo esta mirada, es motivador tener en cuenta el aporte de Alsina,
quien hace una comparacion con la piramide alimenticia y propone la piramide
matematica. En ella menciona los posibles contextos de ensefianza aprendizaje,

como esta registrado en la siguiente imagen.

Figura 2

Diagrama piramidal de la matemética

Los libros,
cuadernillos de
trabajo

Recursos literarios,
recursos
tecnoldgicos

Situaciones de la vida
cotidiana, materiales
manipulativos, juegos

Nota: La figura describe los contextos de ensefianza aprendizaje para fomentar
el logro de competencias propuesto por Alsina (2016).

Como se puede observar, en la base de la piramide se indica que en el
proceso pedagogico se debe enfatizar en contextos de la vida diaria, el uso de
recursos concretos y considerar a los juegos como elementos basicos para
construir aprendizajes matematicos. En el nivel intermedio se recomienda la

literatura (rimas, canciones cuentos, canciones, poemas, etc.) y los medios que
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facilita la tecnologia (calculadora, Apps, etc.) los que favorecen, en gran medida,
los aprendizajes en esta disciplina. Finalmente, en la cima del esquema
piramidal, se ubican los textos y/o los cuadernos de trabajo destinados a la
ensefianza de la matematica desde posiciones tedricas y fuera de contexto.
Actualmente, este esquema aun no esta siendo utilizado en su totalidad, pues
existe algunos docentes cuyo Unico recurso didactico para ensefiar matematica
es un libro. Enseflan de manera algoritmica, descontextualizada, lo que de
ningun modo asegura que los estudiantes a su cargo resulten con aprendizajes
matematicos idoneos.

Este planteamiento motivé para realizar esta investigacion, teniendo en
cuenta los aportes de Alsina, de los teéricos del constructivismo y otros
investigadores. Es importante trabajar con los nifios de manera creativa, ludica
y en contextos reales mediante la resolucion de problemas.
2.2.2.3 Nivel del pensamiento matematico.

La matematica por su naturaleza es abstracta y esta presente
intuitivamente en los nifios desde que nacen. Segun Piaget (citado por Robles,
2019) el aprendiz pasa por tres niveles de pensamiento:

- Nivel intuitivo-concreto: Los instrumentos que usa para lograr sus
aprendizajes mateméaticos son objetivos y manipulativos. Incluso puede
utilizar su cuerpo.

- Nivel representativo-grafico: Los aprendizajes son explicitados en tablas
e ilustraciones.

- Nivel conceptual-simbdlico: la simbologia y expresiones matematicas

sirven para representar los aprendizajes
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2.2.3 Marco conceptual de la resolucion de problemas-RP

La matematica debe ser reconocida como parte importante del quehacer
humano. Su practica debe enfatizarse en el proceso mas que en su utilidad o en
el resultado.

En consecuencia, el aprendizaje matematico debe empezar por el
planteamiento, analisis y solucion de problemas que surgen en el ambito del
educando. Esto lo inducira a lograr habilidades para la resolucion de problemas
matematicos que se le planteen.

A la expresion resolucién de problemas se le puede atribuir diferentes
significados. Por ejemplo, es posible entenderla como una competencia que
involucra una fase sofisticada; una capacidad, que requiere activar saberes y
procedimientos de solucidén; una estrategia, es decir, aplicar una serie de
procesos.

En el sistema educativo nacional, la resolucion de problemas dirige las
actividades matematicas en los colegios. De este modo, el alumno puede
ubicarse en diferentes situaciones que le permitan desarrollar sus capacidades
de creatividad, recreacion, investigacion y resolucion de problemas. “En este
proceso, hard uso de mdultiples estrategias y se encaminara a lograr la
representacion, sistematizacion y comunicacibn de los conocimientos
recientemente adquiridos, entre otros” (Ministerio de Educacion, 2015, p. 14).
2.2.3.1 Bases teoricas de laresolucion de problemas.

Multiples teorias psicologicas han contribuido a explicar los componentes
y probables etapas que se desarrollan durante la resolucion de problemas.

La teoria asociacionista, plantea que hallar la solucion a tareas se

asemeja al procedimiento que se sigue para armar un rompecabezas o encontrar
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la salida de un laberinto. De este modo, la persona ensaya diversos caminos o
alternativas hasta encontrar la forma de dar solucion al problema. Es asi como,
el proceso que se sigue para resolver problemas puede entenderse como un
aprendizaje obtenido a través de respuestas. De acuerdo con esta teoria, el
problema puede resolverse de un modo espontaneo, puesto que, no siempre
dicha solucion se hace evidente. La persona, mediante un proceso de
ensayo/error, puede sondear mentalmente, diversas soluciones, sin
materializarlas.
Pasos que propone esta teoria:

- Abordaje de la situacion problemética y empleo de diferentes formulas de
ensayol/error.

- Eleccién de las posibles soluciones que resulten mas pertinentes al
problema planteado.

- Fijar los vinculos que existen entre las posibles soluciones y el cimulo de
estimulos que presenta el problema para que, de este modo, se
constituyan series de asociacion que permitan transformar el aprendizaje.

- Cimentacion de conjuntos jerarquicos de procedimientos, donde las
respuestas son ordenadas jerarquicamente, en concordancia con los
estimulos mejor reforzados durante el proceso seguido para solucionar
los problemas.

- Utilizacion de los procedimientos jerarquizados.

La teoria, pese a no suministrar informacion sobre la solucion de todas las
formas de problemas, registra una demostracion congruente para explicar lo que
sucede en el razonamiento al resolver problemas. Esto permite predecir si la

persona lograra el éxito o fracasara en la resolucion del problema.
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- Lateoria de la Gestalt se basa en la estructura de los problemas. Postula
gue el pensamiento es la restructuracion de las conexiones que existen
entre los componentes de un problema, para dar origen a una nueva
estructura de conexiones entre ellos.

- La teoria del significado considera que las personas cuentan con
estructuras cognoscitivas, cuya construccion esta dada por el conjunto de
habitos y hechos pasados. Estas estructuras estan conformadas por una
serie de esquemas.

- Lateoria del procesamiento de la informacion, postula que la creatividad
y la inteligencia estan compuestas por una agrupacion de procedimientos
simbdlicos basicos que se usan segun requerimientos de la situacion
problema.

2.2.3.2 Referentes historicos de resolucién de problemas.

Desde tiempos remotos, los matematicos se han preocupado por la
resolucién de problemas; no obstante, recién desde 1950 hacia adelante, existe
un real interés por unificar criterios respecto de los pardmetros que deben
considerarse en este tema. Al respecto, Plaza y Gonzales (2019) expresan que,
desde hace varios afios, la resolucion de problemas matematicos ha adquirido
mucha importancia; sobre todo, en la ensefianza de la matemética, segun lo
evidencia su presencia en los curriculos educativos. Estos autores, por su parte,
consideran que esta estrategia de la ensefianza de la matematica contribuye a
potenciar las capacidades de comprension, analisis y aplicacion. Por este

motivo, se le debe asignar un papel nuclear dentro de la matematica.
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Asimismo, Comas-Paredes (2016) sefiala que, de acuerdo con NCTM
(2005), la organizacion del aprendizaje de la matematica estad basada en dos
estandares: de contenidos y de procesos.

Segun este marco, la base de las matematicas es la resolucion de
problemas.
2.2.3.3 Laresolucion de problemas en el trabajo matematico.

En el sistema educativo peruano se considera a la resolucién de
problemas el fundamento principal en la didactica de la matematica. Por ello, la
necesidad de ensefar esta disciplina partiendo de la resolucién de problemas. A
nivel internacional, a esta estrategia se le considera un proceso.

En este sentido, Villalonga-Pons (2017) recoge las ideas de Manson,
Burton y Stacey (1982) Shoenfeld (1992), Vila y Callejo (2004). Ellos sostienen
que la resolucion de problemas despierta interés por afrontar un desafio y
experimentar el placer de obtener el éxito. En ese empefio va experimentando,
solicitando ayuda, practicando su perseverancia y fortaleciendo la confianza en
si mismo. “Las variadas etapas de este proceso, las herramientas que ofrece y
los problemas resueltos anteriormente, favorecen la mejor comprensiéon de los
nuevos problemas y mejoran el razonamiento del estudiante” (p. 13).

Durante estos afios, se ha estudiado y trabajado la resolucién de
problemas de manera predominante. Lo demuestran las evaluaciones
estandarizadas a nivel internacional, las cuales estan elaboradas en base a
situaciones problematicas de la realidad mundial. También existen numerosas
investigaciones que se basaron en delinear los procedimientos pertinentes para
la resolucion de problemas. Los estudios asignan a la planificacion y el monitoreo

papeles claves para la consecucion de los objetivos. Asimismo, el entorno
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afectivo como las emociones, creencias, actitudes, ejercen una importante
influencia.

Lewis (1995, citado por Mio-Suyon, 2017) menciona que “la resolucion de
problemas es un medio esencial para el logro de los aprendizajes y no un fin de
la ensenanza” (p. 37). Es decir, los estudiantes deben adquirir oportunidades de
plantear, explorar circunstancias de la vida cotidiana mediante la solucién de
problemas. Esta practica les permitira desarrollar habitos de curiosidad,
persistencia y, sobre todo, confianza para ser un buen resolutor.

Sin embargo y pese a todas las ventajas que presenta, esta estrategia
pedagdgica sigue siendo considerada una labor muy compleja para la mayoria
de los docentes. Por ello, es imprescindible determinar claramente los conceptos
de problema matematico y resolucién de un problema matematico. De igual
modo, conocer los factores que los determinan.
2.2.3.4 Conceptualizacién de problema.

Existe diferentes conceptualizaciones sobre problema. Por ejemplo,
Pérez-Samanamud (2019) menciona a los siguientes autores: Majmutov (1983)
precisa que un problema “es la manera peculiar o propia de manifestar la
exigencia de fomentar la instruccion cientifica” (p. 16). Schoenfeld (1993)
expreso que lo que realmente constituye el problema en las personas es que no
cuentan con un procedimiento rutinario para solucionar problemas. En esa
misma linea, Guzman (1993) afirma que el real problema lo enfrenta cuando no
encuentra el camino para salir de una situacion y llegar a otra poco conocida o
desconocida. Poggioli (1998) definio el problema como la “diferencia entre un
estado inicial y la meta por alcanzar”. “Todo lo que existe entre estos dos

momentos, constituye el problema” (p. 16). Para Pozo (1998, citado por Cedefio-
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Loor, 2017) “puede entenderse como problema una condicién que una persona
0 grupo necesita revertir y no cuenta con los recursos inmediatos para hacerlos”
(p. 177).

Segun Corbalan (1998, citado por Pérez-Samanamud, 2019) un dilema
es algo individual, dado que todos no tienen los mismos conocimientos ni
experiencias. Por lo tanto, un problema es algo que no se puede responder
directamente con algun resultado que ya existe. Para resolverlo es necesario
recurrir a diversos conocimientos y relacionarlos entre si nuevamente. Ademas,
para involucrarse en su solucion es necesario que este problema genere interés
y expectativa, que provoque dedicarle tiempo y esfuerzo; lo que depende de la
forma en que se le presente. Si esto se da, su tratamiento, proceso de solucién
y el resultado mismo, proporcionan sensaciones de complacencia.

Cedefio-Loor (2017) manifiesta que un “problema es un reto que esta
presente en las actividades diarias y que involucra a todos de alguna manera.
Constituye un desafio que debe ser resuelto por la inteligencia del hombre” (p.
46). Los estudiantes, mediante la resolucion de problemas, comprueban el poder
y la eficacia de la matematica en las labores que se realizan cotidianamente y
gue un verdadero problema es una circunstancia en la que la persona no conoce,
a priori, los caminos y estrategias a seguir para su resolucion. Entonces, debera
realizar una serie de operaciones que le hagan posible ir resolviendo las
incognitas.

A criterio de Azinian (2002, citado por Pérez-Samanamund, 2019) los
problemas son eventualidades que precisan respuestas con nuevas conductas.
Un problema existe cuando se cumple estas tres fases: fase inicial, fase final o

propdésito a conseguir y procedimientos, acciones, tipos de ejecucion, etc.
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En conclusion, un problema es un propdsito por lograr o una dificultad por
superar, que involucra a una o varias personas que buscan la solucion. Los
autores mencionados concuerdan en que un problema tiene un inicio y un fin.

Pero, para resolver un problema, se debe tener conocimiento, método vy,
sobre todo, motivaciéon y manejo de habilidades para llegar con éxito a la
solucion. Ademas, resolver un problema representa un desafio para el
estudiante.
2.2.3.5 Qué es Resolver un Problema.

Para mejorar el desempefio en matematica es necesario, en primer lugar,
aprender a solucionar problemas.

Polya (1968, citado Peréz-Samanamund, 2019) expresé que solucionar
un problema es “hallar una ruta para resolver un impedimento y cumplir la
finalidad, inicialmente inalcanzable” (p. 17). Se logra luego de una serie de
procesos cognitivos. Para los psicologos de la Gestalt, a través del proceso de
resolucién de problemas se intenta relacionar una situacion problematica con
otra, de lo que resulta una comprension estructural. Para ello, es necesario
reorganizar adecuadamente sus elementos de tal manera que la incégnita se
solucione. Escudero (1999, citado por Cedefio, 2017) manifiesta que “no hay
recetas fantasticas, o una serie de indicaciones o férmulas que, de todas
maneras, lleven a la solucién del problema, aunque estos sean posibles de ser
resueltos” (p. 74).

Por su lado, Dijkstra (1991, citado por Cedefio,2017) considera que un
problema se soluciona recurriendo a los conocimientos almacenados en la
memoria de corto y largo plazo. Poggioli (1998, citado por Cedefio,2017) postula

que resolver problemas involucra una serie de actividades mentales y
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conductuales. Igualmente, intervienen aspectos cognitivos, motivacionales y
afectivos. Asi mismo, sefiala que para resolver un problema se debe establecer
Su caracterizacion, para definirlo; establecer la metodologia de solucién y llegar
a constituir un modelo. Ya que un problema no se resuelve de inmediato.
Consiste en encontrar una via alli donde no existe camino a la vista. Supone
descubrir la manera de salir de una dificultad y de ir superando trabas hasta
llegar al objetivo.

Cuando en la solucion de un problema, por modesto que este sea, se
involucran la curiosidad, la creatividad, las habilidades y recursos propios, se
experimenta una gran satisfaccion por lo fascinante que resulta el hallazgo y la
felicidad del éxito. En una edad conveniente, estas experiencias pueden
favorecer grandemente el desarrollo intelectual. Dentro de este contexto, un
“buen” problema debe caracterizarse por:

a. Constituir un desafio para el estudiante.

b. Interesar al estudiante y generarle expectativa.

c. Dar origen al desarrollo multiple del pensamiento.

d. Plantear un grado de dificultad adaptado al aprendiz.

e. Ser contextualizado; es decir condecirse con las acciones del mundo real del
alumno.
El docente de mateméatica debe considerar los siguientes criterios:

- Estructurar problemas motivadores del aprendizaje que estimulen la
correspondencia entre ideas o0 nociones, el sondeo de pautas de regularidad
y la inferencia.

- Producir problemas que concuerden con el contexto y el lenguaje propio del

entorno estudiantil.
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La solucion de un problema demanda preparacion y conocimiento, los que
deben ser adquiridos en los procesos. Es necesario innovar la manera de
ensefar la matematica, de modo que los estudiantes aprendan a realizar
inferencias, suposiciones, argumentaciones, analisis, en un ambiente de
confianza y respeto mutuos. El docente debe ser el facilitador que propicie
actividades ladicas y el trabajo en equipo. Tener claro que descifrar un problema
no es desarrollar una prueba; es solucionar problemas auténticos vinculados con
su entorno, de acuerdo con la realidad y mediante la busqueda o exploracion de
procedimientos para llegar a un buen resultado. A través de todo esto, el alumno
sera capaz de ir construyendo su propio conocimiento.
2.2.3.6 Modelos de laresolucién de problemas.

Los desafios de la educacion son cada vez mas exigentes. Esta demanda
ha permitido que surjan nuevos paradigmas para lograr aprendizajes duraderos
y Utiles en el quehacer diario. En este contexto, es necesario conocer los
modelos o fases en la resolucién de problemas. Un molde o patrén es un tutorial
gue instruye para hacer mas facil el procedimiento que se debe seguir para llegar
a la solucion del problema. El objetivo es lograr que los estudiantes desarrollen
su capacidad mental, de modo que les permita alcanzar las habilidades
necesarias para resolver un problema.

A continuacion, se analizara un conjunto de modelos relevantes aplicables
a la resolucion de problemas. Han sido elegidos como referencia debido a su
trascendencia en el estudio de este importante recurso didactico. Estos modelos
son consecuencia de los avances del conocimiento, de las experiencias de un
gran numero de docentes, investigadores e instituciones y, sobre todo, de la

necesidad de la mejora de aprendizajes. Las nuevas estrategias ubican al
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estudiante en el centro mismo de la actividad pedagdgica y al docente en el papel
de facilitador. Al respecto, son los maestros quienes tienen la posibilidad de
crear, en las aulas, las condiciones estimulantes que permitan desarrollar las
capacidades activas de sus alumnos.

Entre la multitud de modelos sobre resolucién de problemas matematicos,
es importantes destacar a los grandes matematicos, a través de la historia. En ese
sentido Plaza, et al., (2019) recoge los aportes de los siguientes pensadores
matematicos: Descartes (1999), Wallas (1926), Schoenfeld (1985).

René Descartes
Descartes (1999), con su obra Discurso del Método, plantea cuatro pasos
para solucionar problemas matematicos. En sintesis, son los siguientes:
1. Tener pleno conocimiento de lo que se va a reconocer como cierto.
2. Fraccionar el problema a resolver en la mayor cantidad de partes.
3. Ordenar los objetos de analisis desde los de facil comprension hasta los
mas complejos.
4. Asegurarse de que tanto las enumeraciones como las revisiones estén

completas.

Wallas
El modelo méas importante de los propuestos inicialmente es el de Wallas
(1926), quien planteé el primer modelo relevante, siendo este modelo muy
complejo, presenta cuatro pasos para la resolucién de problemas:
1. Preparacion: Dedicada a la recoleccion de datos y a primeros ensayos de
solucion.
2. Incubacion: Realizacién de otras actividades ajenas al problema o periodo

de descanso.
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3. lluminacidn: surgimiento de la idea basica que apunta a la solucion.
4. Verificacion: confirmacion del resultado o solucion.
Allan Schoenfeld
Fue un matematico estadounidense que siguio las propuestas de Polya.
Realizo trabajos con estudiantes y docentes, a quienes les propuso la teoria de
Polya para resolver problemas. Concluyé en que, para resolver problemas,
ademas de la heuristica, debe considerarse tres importantes factores:

1. Recursos: son los saberes previos que posee el aprendiz; por ejemplo,
conceptos, formulas, algoritmos; los que, ocasionalmente, pueden ser
erroneos.

2. Conocimiento del docente respecto de los recursos con que cuenta el
estudiante.

3.Inventario de recursos: Forma en que el alumno accede a los saberes que
maneja.

Polya
Podlya (1974), basandose en su experiencia como profesor de matematica,
planted cuatro pasos para la solucién de problemas,
1. Comprensién del problema.
2. Elaboracién de un plan.
3. Ejecucidn de plan
4. La reflexion.
Ademas, en las rutas de aprendizaje del Ministerio de Educacion (2015),
se propone la sucesion resefiada por Garcia (1992), quien sigue los postulados
de Pdlya, Burton, Mason, Stacey y Shoenfield. Estas fases son iguales a lo que

propone Pdlya.
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Es de vital importancia que el docente, en el proceso didactico, defina el
modelo a seguir, puesto que esto ayudara a los educandos en la solucion de
problemas de matematica. En el contexto peruano, el Ministerio de Educacién
sefala el modelo Polya, conocido por los cuatro pasos a tener en cuenta.
Asimismo, refiere a Stacey, ya que es importante que el docente desarrolle
problemas de alta demanda cognitiva.
2.2.3.7 Laresolucion de problemas en el aula.

El area de matematica, en el sistema educativo nacional, se fundamenta
en la resolucién de problemas. A diferencia de Europa, Asia, se consideran a la
resolucién de problemas como una competencia.

* Al trabajar la resolucion de problemas dentro del aula, es importante considerar
cuatro aspectos (NCTM, 2003)

a) Construccion del nuevo saber matematico a partir de la solucién de
problemas. Plantear una situacion problematica para que se reflexione y
se busque la solucion, tras lo cual quedara asimilado el nuevo
conocimiento. No se debe confundir con los ejercicios de aplicacion, los
gue sirven para fijar lo aprendido.

b) Resolucion de problemas originada en la matematica y en otros entornos.
Es la aplicacion de los diferentes contenidos matematicos. Segun el tema,
se pueden explicar de acuerdo con la clase de expresién (visual o verbal),
el proposito (dominar una tactica, manejar un procedimiento, etc.), o la
respuesta (abierta, cerrada).

c) Aplicacion y adaptacion de estrategias apropiadas para resolver
problemas. Los problemas se resuelven manipulando, discutiendo,

imaginando, compartiendo, observando, haciendo, visualizando,

72



simulando, etc. Durante la resolucion del problema, cada nifio debe utilizar

la habilidad que mejor se adapte a sus aptitudes: un croquis, la deduccion

mental, el manejo de instrumentos, etc.

d) Control y reflexion sobre el procedimiento para la solucion de problemas
matematicos. Al respecto, Alsina plantea una secuencia posible de tipos
de problemas en los mas pequefos, que los lleven, progresivamente, de
lo real (situaciones objetivas) a lo figurado (lenguaje escrito): en
situaciones reales, en dramatizadas o en manipulativas. Asimismo, Alsina
y Salgado (2018) refieren que la “resoluciéon de problemas, asociada al
planteamiento de juegos tienen caracteristicas similares que conducen al
éxito favoreciendo al aprendizaje de la matematica” (p. 3).

Es conveniente tener clara la diferencia entre una situacion problematica y
un ejercicio de aplicacion. La primera, requiere que los nifios piensen y reflexionen
sobre la forma de hallar o idear estrategias que les ayuden a resolver el problema,;
en cambio, la segunda opcion sirve para responder mecanicamente un
conocimiento ya adquirido.

En la resolucion de problemas, se aplican diferentes contenidos
matematicos surgidos desde situaciones simuladas o reales pertenecientes al
entorno proximo de los estudiantes. Dada esta situacion, debe superarse la idea
de que los problemas obedecen solo a un calculo u operacion aritmética. Aparte
de catalogar a los problemas de acuerdo con el contenido; también se puede
aplicar otros criterios para su interpretacion; por ejemplo, por el tipo de respuesta
(abierta, cerrada), por el tipo de enunciacion (visual o expresada), por el propésito

(asimilar una estrategia, manejar una técnica, etc.).
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Aprende a resolver problemas manipulando, representando, haciendo,
participando, discutiendo, observando, imaginando. etc. En ese sentido, debe
haber flexibilidad y apertura en la eleccién de las estrategias que mejor se
acomoden a las posibilidades del nifio. Por ejemplo, materiales concretos, dibujos,
calculo mental, etc. Las situaciones problematicas que se presenten a los nifios
deben ser variadas y con diferentes contenidos: expresadas en cuentos,
canciones, extraidas de la vida diaria, manipulativas, etc. Los recursos deben ser,
preferentemente, visuales y graficos u orales.

Alsina (2017) sugiere la siguiente secuencia de problemas para tratar con
los pequefios: situaciones para manipular; situaciones de la vida real; situaciones
actuadas. Puede hacerse las siguientes combinaciones en la actividad:
enunciados verbal y material;—oral-respuesta oral; grafico - respuesta grafica,
escrito - respuesta escrita; asimismo, ilustraciones, dibujos. Finalmente, todo debe
conllevar al lenguaje simbdlico o escrito, partiendo siempre de lo concreto, que
vienen a ser las situaciones reales.

La construccidon del conocimiento matematico se ve ampliamente
favorecida por la estrategia de la solucion de problemas. Mas aun si se considera
que se debe “ensefiar para la resolucion de problemas”, poniendo al servicio de
los estudiantes variadas estrategias para situaciones diversas. Por ejemplo,
vincular una experiencia personal con una situacion problematica; dividir la
situacion en pequefias partes de modo que sean mas accesibles a la
comprension.

En ese sentido, el docente debe lograr que sus estudiantes aprendan
mediante la resolucion de problemas; adquieran conocimientos matematico-

actuales mediante retos pertinentes. La resolucion de problemas es una
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herramienta matematica que hace posible que los nifios se inserten en el
pensamiento matematico, lo que les habilita para razonar, descubrir, representar,
argumentar, modelizar, demostrar y, a la vez, mejorar la comprension de su
entorno al aplicar los contenidos que va aprendiendo.

Asimismo, se puede deducir que las orientaciones de trabajo en una
sesion de clase concuerdan con el enfoque de resolucion de problemas. Ensefiar
al alumno problemas que le demanden un desafio, para razonar y analizar.
También estos problemas deben ser contextualizados; o sea, de acuerdo con el
interés del estudiante. Por su parte, el profesor, durante el proceso didactico,
realiza una variedad de estrategias y usos de material concreto, dependiendo
del contenido. Es responsabilidad del profesor ensefiar la matematica para la
vida; es decir, una matematica funcional, con sentido.
2.2.3.8 El rol del docente en la resolucion del problema.

En este método, la actuacion del educador es decisiva para que el
estudiante aprenda. La esencia del ambito didactico es determinada por la praxis
gue el maestro aplica en su aula y, este ambito, articula las convicciones de los
educandos sobre la resolucién de problemas. Schoenfeld, (1992 citado por Diaz
et al, 2018) considera topicos de caracter subjetivo, tales como los juicios propios
y las suposiciones, indispensables para la solucién de problemas (p. 61).

El docente, en la metodologia de resolucion de problemas, cumple el rol
de facilitador. Acompafa y apoya en los casos que el estudiante requiera; se
mantiene alerta para conocer los logros y dificultades que ellos presenten, asi
como para estimular el analisis y pensamiento critico. El protagonista del
aprendizaje es el alumno, quien debe trabajar activamente en equipo para

solucionar los problemas que surjan en el proceso. Los estudiantes deben

75



mostrarse receptivos, tolerantes y participativos en la discusion de los temas,
dispuestos a solicitar ayuda si la necesitaran. Asimismo, estar aptos para adquirir
y compartir informacién, la misma que deberd ser comprendida y aplicada
oportunamente. Deben saber aplicar estrategias para planificar, ejecutar y
evaluar el proceso que sigue en sus aprendizajes. Trabajar la resolucion de
problemas es una labor dificil para el maestro, en el aspecto personal,
matematico y cognitivo. ElI docente debe tener una formacion soélida sobre
conocimientos y manejo de estrategias.

Finalmente, la tarea del profesor es dar las herramientas adecuadas al
estudiante para que logre su desarrollo integral. Por consiguiente, el estudiante
es el poseedor de sus conocimientos, que los logra a través del aprendizaje por
descubrimiento. De esta forma, desarrolla habilidades cognitivas en el
desenvolvimiento de las competencias matematicas en diferentes contextos,
buscando, seleccionando y organizando la informacién de su propio aprendizaje.
2.2.3.9 La heuristicay la resolucion de problemas.

Se denomina instruccion heuristica a la ensefianza cientifica, planificada
y consciente de un cumulo de fundamentos, procedimientos y reglas que se
emplean para explorar y buscar soluciones a problemas o actividades de los
profesores.

El método heuristico permite que el docente guie a sus estudiantes para
que descubran por si mismos los presupuestos, las hipotesis y reglas, a través
de la activacion de sus facultades mentales.

Cabe destacar el principio heuristico de la analogia que, mediante la

identificacion de las similitudes entre las estructuras internas y externas del
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problema, permite que los estudiantes puedan seguir ciertos procedimientos o
meétodos, descubrir proposiciones, enrumbar su camino hacia la solucion.

El principio de reduccion hace posible varios logros: tratamiento de un
problema basado en otro que ya se conoce; estructuracion de un patron que
simbolice el problema de manera idonea; indagacion de enunciados generales
partiendo de conclusiones particulares. También, hay otros fundamentos
especificos, como los de: generalizacion, movilidad, medicion y prueba
sistematica, casos especiales, casos limite.

Polya (1973, citado por Diaz et al, 2018) destaca el papel importante que
tienen las preguntas del docente durante el proceso de aprendizaje. Mediante
esta actividad, se ejecutan un conjunto de acciones y operaciones que activan
los procesos mentales y se abren las alertas que haran posible hallar las
soluciones del problema planteado.

Al respecto, Jungk (1982, citado por Diaz et al, 2018) aprecia este
procedimiento heuristico como muy importante para impulsar el pensamiento y
el ejercicio mental de los estudiantes. El docente puede aprovechar los impulsos
mentales que ellos desarrollan en este proceso para iniciarlos en el camino del
pensamiento matematico. Inicialmente, para que transiten por los linderos del
raciocinio matematico en el plano externo y, luego, encaminarlos al pensamiento
superior en esta disciplina.

Muller (1978) Jungk (1982) y Ballester et al. (2001), citado por Diaz et al,
(2018) consideran que las estrategias de busqueda son un componente
fundamental del método heuristico. Estas hacen posible encontrar los
procedimientos matematicos necesarios para el planteamiento de la idea

esencial que encamine a solucionar el problema.
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Por lo menos, hay dos estrategias factibles de ser trabajadas en toda clase
de problema o prueba: el trabajo hacia adelante, que radica en empezar desde
las referencias o datos y, haciendo deducciones o suposiciones, arribar al
resultado o solucion. El trabajo hacia atras es la otra estrategia. Consiste en
analizar el problema, partiendo de lo que se espera. Se identifican las metas
parciales o intermedias que apuntan a la solucién general. De este modo, se van
identificando las relaciones entre lo que exige el problema y la data con que se
cuenta. Cabe mencionar que este proceso de inferencias, partiendo desde lo que
se espera hasta los datos, permite mejores oportunidades para encontrar los
lazos vinculantes entre los datos iniciales y la resolucion final del problema. Este
meétodo beneficia grandemente el desarrollo de la actividad mental.

Puede concluirse que, tanto la estrategia del trabajo hacia adelante como
la estrategia del trabajo hacia atras, son fundamentales como punto de inicio
para la organizacién de la busqueda de solucion de problemas. Seréa el resolutor
el que elija la mas conveniente para su trabajo. Wang (2012, citado por Diaz et
al., 2018) expone que es mediante la formacion y cultivo de rutinas que se logra
el pensamiento matematico que se precisa para resolver problemas.

Finalmente, los especialistas convergen en la idea de que la mejor forma
para desarrollar el razonamiento es la metodologia que involucran la solucion de
problemas, siempre y cuando estos consideren las dimensiones del pensamiento
matematico durante todo el proceso resolutor.

Los procedimientos heuristicos estan organizados en métodos, tales
como los que promueven el descubrimiento, la indagacion y la verificacion en los

estudiantes y docentes.
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2.2.4 Conceptualizacion del juego

Segun la Real Academia Espafiola (2010) las actividades ludicas son “una
practica de recreacion o de competencia sujeto a normas en el que se puede
ganar o perder”.

Sobre el juego han escrito muchos autores. En su mayoria lo consideran
como una actividad que nace con el hombre, que se expresa en forma
espontanea y natural y que se viene practicando durante todas las etapas de la
humanidad. Atribuyen al juego una expresion imprescindible en la vida del ser
humano; sobre todo, en los nifios, quienes, mediante el juego, interactian con
su entorno, exploran, aprenden a relacionarse socialmente, forman su
personalidad.

Los pequeiios practican actividades de juego con entusiasmo y placer.
Mediante ellas desarrollan su psicomotricidad, su afectividad y sus
interrelaciones sociales. Es pertinente destacar en ellos, su sentido de justicia y
respeto a las normas que entre si negocian.

Los escritores Martin, Palou, Masnou (2007, citados por Ruiz, 2017)
precisan que el juego es “una accion que el nifio realiza libremente, de manera
flexible. Se somete a ciertas pautas impuestas o negociadas. En el juego cuenta
mas el proceso de su desarrollo que el resultado” (p. 20).

No es posible consolidar el concepto del juego en una sola definicion. De
hecho, existen varios significados al respecto. Sin embargo, se puede comprobar
gue hay puntos en comun en la diversidad de conceptos que registran muchos
autores. Asi como, Montafiés y otros (2000, citado por Ruiz,2017) expresan que
la actividad ladica es tan compleja debido a su naturaleza y a las mdultiples

funciones que involucra, que no permite plantear una definicion general Unica.
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Tal vez debido a su dilatada existencia, desde el origen de la humanidad. Asi
como el concepto de infancia ha cambiado en el trascurso del tiempo, lo mismo
ha ocurrido con el juego.

Aqui algunas de las definiciones mas significativas sobre esta importante
actividad. Desde un punto de vista etimoldgico, el vocablo “juego” se origina en
los giros latinos “locus” o “ludus” para referirse a una broma o una diversion. En
el transcurso del tiempo, muchos autores han tratado este tema. Por ejemplo,
para Coronata (2014) el juego genera placer y predispone positivamente hacia
el aprendizaje. El juego es la consecuencia de una sobredosis de energia. Gross
(1989, citado por Ruiz, 2017) se refiere a “la actividad ludica como un
entrenamiento para ejercitar las funciones necesarias de la adultez. Mediante el
juego se ejercitan los instintos previos a su completo desarrollo” (p. 7).

Delgado (2011), al comentar las ideas de Piaget, manifiesta que el nifio
se desarrolla e interactta con su medio a través del juego, siendo este la mejor
manera de comprender su realidad y adaptarse a ella. También sefala que, el
juego es una expresion natural que ocasiona satisfaccion y ayuda en la solucion
de situaciones de conflicto. Sin embargo, Ortega (citado por Ruiz, 2017) si bien
€l considera que la espontaneidad es una caracteristica basica del juego,
encuentra necesario considerar dos polos o extremos dentro del mismo. “Uno, lo
constituyen los actos no controlados, realmente naturales o espontaneos; el otro
polo formado por actividades controladas por la realidad y el entorno social” (p.
8). El juego es un acomodo de lo concreto al yo, en contradiccion a la reflexion
“formal’.

Vygotsky (citado por Ruiz, 2017) considera a la actividad ludica como un

elemento esencial del crecimiento, un marco caracteristico de interrelaciéon en el
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que la relacion entre similares tiene bases flexibles que facilitan la integracion.
Se produce asi, en forma natural, la asimilaciéon de determinados conocimientos
y habilidades referentes a los temas presentes en el juego y a los procesos
psiquicos que se manifiestan durante la actividad ludica.

Por otro lado, Huizinga (1968, citado por Ruiz, 2017) dice lo siguiente: “El
juego es una accion que se desarrolla libremente en tiempo y lugares definidos,
segun normas aceptadas y de cumplimiento obligatorio. Durante esta accion se
experimenta sentimientos de alegria y tension, tal y como en la vida diaria”. Por
Su parte, Zabalza (1987, citado por Ruiz,2017) presenta el concepto que Brunner
asigna al juego: mientras que, en el aprendizaje, asimilamos el mundo externo y
lo interiorizamos; en el juego, ocurre lo contrario: proyectamos nuestro interior
hacia afuera. Aqui construimos nuestro propio mundo, segun nuestras
preferencias; en cambio, en el aprendizaje, nos transformamos para adaptarnos
a las exigencias del mundo circundante (p. 10).

Montafiez y otros (2000, citados por Ruiz, 2017) conceptualizan al juego
como una actividad inherente al género humano que involucra descanso y
diversién; contrario al trabajo.

El andlisis de la conceptualizacion de estos autores lleva a colegir que
existe un pensamiento afin entre ellos en el sentido de que el juego, practicado
libremente o bajo una estructura, es un punto intermedio entre la fantasia y la
realidad. Por lo tanto, es una actividad ludica que hace posible el progreso social
e intelectual. Desarrolla la creatividad, el trabajo individual o grupal de modo
divertido y motivador. Finalmente, los nifilos alcanzan, a través del juego, el
desarrollo equilibrado de todas sus capacidades y habilidades sociales e

individuales.
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2.2.4.1 Teorias del juego.

Son muchos los escritores que han estudiado este tema. Este analisis se
basara en las exposiciones de Delgado (2011), Garcia y Llull (2009) y otros, en
sus respectivas obras que estaran agrupadas en forma cronologica, en tres
etapas distintas:
2.2.4.1.1 Teorias del juego en del siglo XIX.

El juego, por ser una actividad inherente al ser humano, empezo a
interesar desde los afios los 60 por efectos de los nuevos conceptos en la
psicologia. Watanabe (2019) manifiesta que, en los Uultimos afos, los
académicos han defendido cada vez mas la importancia de cultivar habilidades
no cognitivas en la primera infancia y el juego es importante para la adquisicion
de estas habilidades. En este sentido, el juego cobra un importante interés en
los investigadores antes mencionadas. Ruiz (2017) en su investigacion, recopila
estas teorias.

e Teoria fisiologica

Conocida también como la del exceso de energia, planteada por Spencer
(1955) y por el aleman Schiller (1861). Segun esta teoria, el hombre ejercita el
juego como un medio para consumir el exceso de energia que le queda después
de haber realizado todas sus actividades cotidianas basicas.

En tal sentido, para estos autores, el juego tiene un fin recreativo. Ademas,
postulan que esta sobrecarga de resistencia la poseen tanto los hombres como
los animales. El consumo de fuerza de los animales y los humanos se diferencia

en que estos la consumen en acciones decorativas.
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e Teoria de la relajacion

Es una teoria antagdnica a la teoria fisiol6gica. Moritz Lazarus (1883)
estima que el juego es un medio de descanso, una manera de recobrar la energia
gastada durante las labores formales, las cuales involucran un alto grado de
concentracion. En cambio, durante el juego, el gasto de energia significa
liberacion de estrés y apartamiento de lo rutinario.

e Teoria pragmatica o preejercicio

Karl Gross (1896-1899, citado por Ruiz,2017) expresa: “El juego es un

ejercicio de entrenamiento para la supervivencia. Por ejemplo, el gato aprende a
cazar ratones, jugando con un ovillo; asi, el nifio aprenderé a controlar su cuerpo
mediante el juego con sus manos”. (p. 25). Asimismo, sostiene que las acciones
ladicas son un recurso primordial para que los pequefios, a través de su imitacion
a los adultos, desarrollen sus habilidades, las mismas que seran muy utiles en
su vida adulta.
2.2.4.1.2 Teorias de la primera mitad del siglo XX.

e Teoria de la recapitulacion de Stanley Hall (1904)

Stanley Hall enuncia que los nifios, mediante el juego, recrean labores de
los antepasados. Asi acceden a los quehaceres de sus ancestros e identifican
aguellas inservibles y no las realizan. También disfrutan de las que les resultan
agradables. Tiempo después, este tedrico declara que el juego sirve para
acondicionar el papel de los adultos.

e Teoria del juego o teoria del ejercicio preparatorio de Carr

Carr atribuye al juego el ejercicio del cerebro, lo que beneficia el avance

corporal y del sistema nervioso de los nifios. Atribuye al juego una facultad para

alivio o desahogo.
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e Teoria general del juego de Buytendijk (1935)

Buytendijk rechaza en su totalidad la teoria de Gross. Juzga que los nifios
no necesitan ensayar actividades sicomotoras para madurar. Asimismo, expresa
que cuando los nifios realizan ejercicios preparatorios, no estan jugando, porque
el juego es una caracteristica inherente de la infancia. O sea, para Buytendijk,
los nifios realizan las actividades ladicas porque esa es su naturaleza, por su
condicion de nifio. En eso va ejercitando su autonomia y descubre su propio “yo”.
Segun este autor, hacen posible el juego: la impulsividad, la timidez, la
ambigiedad de los movimientos y la emotividad. El juego se manifiesta al tiempo
gue esos estimulos encajan, de inicio, con los elementos que ellos conocen.
Finalmente, es importante sefialar que este investigador considera muy
significativo el juguete en la actividad ludica. Ademas, postula que, en el juego
de los nifios, se cumplen las siguientes condiciones:

- No se aprecia una intencionalidad evidente de su desplazamiento.
- Los movimientos son de naturaleza impulsiva.
- Presencia de la timidez.
- Conducta emocional ante los hechos reales.
e E. Claparede y la teoria de la ficcion

Segun Claparede (1934), mediante el juego, el nifio muestra su postura al
mundo que le rodea y va formando su personalidad. La forma de actuar del nifio
determina la importancia de la actividad ludica.

e Sigmund Freud y el psicoandlisis
Sigmund Freud define el juego como un procedimiento de origen animico

gue permite a los nifios manifestar sus sentimientos, anhelos no alcanzados y
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sentimientos reprimidos. Igualmente, alega que, por medio de la repeticion de
esta actividad, los nifios pueden supera ciertos traumas vividos.
2.2.4.1.3 Las teorias de la segunda mitad del siglo XX.

e Lew Vygotski (1896-1934) y su teoria socio historica

Para Vygotsky el juego surge espontdneamente en los nifios como
consecuencia de una necesidad en su desarrollo. Mediante el juego, socializan,
aprenden normas, conocen sus capacidades y limites. Esta actividad los prepara
para insertarse en el mundo escolar. Vygotski usa la frase “Zona de desarrollo
préoximo” (ZDP) para referirse al espacio entre lo que el nifio puede aprendery lo
gue efectivamente aprende. Este tramo disminuye si el nifio cuenta con el apoyo
de las personas y recursos necesarios.

e Teoria psicoevolutiva de Jean Piaget (1896-1980)

Piaget estima que la diversién constituye un requerimiento del nifio para
interactuar con la realidad. Lo considera un suceso intelectual, pues tiene una
organizacion semejante al pensamiento. La gran diferencia esta en que mientras
el juego constituye un fin en si mismo, el trabajo intelectual tiene fijada una meta.

Estadios de desarrollo intelectual, segun Piaget:

- Estadio sensoriomotor (de 0 a 2 afios): predominancia de los juegos
cinéticos y de edificacion.

- Estadio preoperacional (de 2 a 6 afios): basicamente, juegos alegéricos y
de edificacion.

- Estadio de las operaciones concretas (de 6 a 12 afios): juego ajustado a
reglas y de construccion.

- - Estadio de las operaciones formales (de 12 o mas afos): juegos de roles,

juegos de mesa y otros que les requiera producir inferencias.
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e Teoria ecoldgica de U. Brofenbrenner

Postula que existe una equivalencia entre el juego de los nifios y su
entorno. Que su comportamiento no esta definido por la realidad, sino por el
modo en que asimilan su ambiente.

e Teorias culturalistas (1954-1967)

Transferencia de costumbres y valores de Huizinga y Caillos. Autores que
manifiestan que el aprendizaje de los nifios se da a través del juego, la cultura,
tradiciones, costumbres y normas sociales. Por esta razén, los juegos son
diferentes en diversas culturas.

En la revision de las teorias, clasicas y modernas se puede destacar que el
juego parte de una predisposicién innata, de alto contenido fisico, que ayuda a
adquirir habilidades cognitivas y no cognitivas. Es una forma de aprendizaje
porque en el juego se expresan los pensamientos y la interrelacion social.
2.2.4.2 Caracteristicas del juego.

Un gran nimero de autores han determinado las caracteristicas y
funciones del juego. Luego de las respectivas consultas y analisis y, tomando
como referencia a Ruiz (2017), se presentan las siguientes caracteristicas:

- El juego es una accién esencial que constituye el principal impulsor del
desarrollo humano. Es una actividad imprescindible para los pequefios y para
los mayores. Existe en todas las culturas. Mediante la actividad ludica se
generan diversos aprendizajes basicos como la interrelacion con el mundo
circundante, mediante la socializacion, identificacion de capacidades y
limitaciones. Del mismo modo, el juego favorece el relajamiento de las

tensiones, producto del estrés cotidiano.
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El juego es una actividad ludica entretenida, alegre y placentera. Su
practica produce distencion, sensaciones de bienestar agradables vy
satisfactorias y, casi siempre, complace las aspiraciones de inmediato. Anton
(2007, citado por Ruiz, 2017) sefiala que mientras juegan, los nifios
experimentan una gran satisfaccidbn porque van conociendo su entorno, se
perciben personajes diligentes e idoneos para tomar decisiones, pues ellos
mismos eligen jugar y a qué jugar. En la actividad ludica practican su destreza,
energia, conocimiento, creatividad, sentimientos (p. 14). A pesar de que se
considera que el juego es una necesidad para nifios y adultos, debe destacarse
que la funcién ludica es imprescindible para los nifios, pues ellos carecen de la
gran variedad de recursos con que cuentan los adultos para procurarse
entretenimiento y diversion.

Por todo lo expuesto, Alsina (2016) manifiesta que el juego deberia
practicarse en los centros educativos pues, al ser una actividad que motiva y
atrae, logra focalizar el interés de los alumnos, en cualquier area de estudio.

- Eljuego, en si mismo, constituye un fin. Se juega por la satisfaccion de jugar,
simplemente. No se persigue algun objetivo, Unicamente se disfruta el
proceso.

- Lapractica del juego es autbnoma y facultativa. La persona que juega lo hace
libremente, del modo que quiera, considerando solamente el cumplimiento de
las propias reglas del juego. Su motivacion es interna, propia del que elige
jugar, nunca impuesta; de lo contrario, el juego perderia su esencia. Zabalza
(1987, citado por Ruiz, 2017) conceptia al juego como una accion

“autoalimentada vy justificada”.
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El juego supone movimiento. Durante el juego, realizamos actividades de
comunicacién; incluso durante los juegos que no implican motricidad,
realizamos esfuerzo psiquico, lo que también es una actividad.

El juego es considerado una actividad seria. Asi como los adultos consideran
que trabajar es una ocupacion formal, para los pequefios, el juego es una
actividad seria. Por esta razon, si se usa adecuadamente, puede resultar un
recurso valioso para el aprendizaje.

A través del juego se potencia el desarrollo y se facilita el aprendizaje. Debido
a gue el juego es un elemento motivador, resulta una herramienta muy util
para facilitar el aprendizaje. Ademas, se produce un aprendizaje significativo
ya que esta basado en la capacidad del aprendiz. Asimismo, se conectan las
habilidades y conocimientos previos con los que se estan aprendiendo o
desarrollando en la nueva actividad. Por otro lado, fortalece el aprendizaje el
hecho de que las coyunturas que se exhiben en el juego son imaginarias, por
lo que no existe el temor al fracaso. Los nifios no se preocupan por los
resultados, pues estos no estan considerados en el juego. No obstante, hay
que tener cuidado con no presionar al nifio con los resultados del juego
porque puede aparecer el miedo al fracaso.

El juego facilita la adaptacion afectivo-emocional. Frecuentemente, los nifios
se enfrentan a situaciones emocionales de ansiedad e inseguridad, como
consecuencia de los cambios que experimentan durante su desarrollo. Estos
no son faciles de superar debido a que los pequefios no cuentan con los
recursos de los adultos. Sin embargo, el juego les permite expresar sus
sentimientos, angustias y preocupaciones. Mediante la imitacion van

comprendiendo y asimilando los diferentes roles y las normas que rigen la
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convivencia de su entorno. Asi, adquiriran seguridad, superaran su
intranquilidad y mejoraran su autoestima.

- La comunicacion y la socializacion mejoran con el juego. Este es una accion
socializadora por excelencia. Es un magnifico recurso para que el nifio se
comunique con sus pares y con los adultos. Mediante actividades ladicas, los
maestros pueden generar aprendizajes y saber el nivel alcanzado por sus
nifios en una determinada actividad.

Finalmente, debe destacarse el caracter holistico del juego. Permite un
desarrollo integral y significativo del ser humano.
2.2.4.3 Clasificacion de los juegos.

El juego se desarrolla en diferentes tipos o clases, por ejemplo, los
llamados juegos tradicionales, juegos de mesa, deportivos, de reglas, segun el
contexto donde se realiza el juego, juegos de competencia y por ultimos los
juegos matematicos etc.

Campos (2017) menciona la clasificacion de los juegos de Russel la que
agrupa cuatro tipos.

Figura 3

Tipos de juego segun Russel.

juego de
entrega

Juego
configurativo

juego de

- juego reglado
representacion Juegoreg

Nota: En la figura se describe la clasificacion de los juegos.
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En la figura 3 se puede observar que el tipo de juego configurativo esta
relacionado con juegos netamente de la infancia (mosaicos de colores y
personajes). El nifilo se divierte mas durante el desarrollo, no importa el
desenlace. El juego de entrega se relaciona con las conductas mientras que el
juego de representacion esta estrechamente relacionado con la imitacion. Por
altimo, el juego reglado, relacionado a normas y reglas para jugar, esta dirigido
a cualquier edad.

Asimismo, menciona a Piaget, quien clasifica los juegos de acuerdo con

los estadios de desarrollo del nifio.

Tabla 2
Los juegos de acuerdo con los estadios.
Tipos de juegos En qué se basa
De ejercicios - En movimientos repetitivos, no tiene fin, es un juego por
placer.
Simbolicos - Uso del lenguaje y ficcion.
- Considera dos etapas: preconceptual, intuicion (principio
de orden)
Construccion o montaje - Apropiado en los diferentes niveles.  Construccion
especifica.
Reglas - Se da en forma progresiva. Etapa de las operaciones
concretas.

Nota: La tabla muestra los tipos de juegos clasificados por Piaget. Tomado de Campos
(2017, p. 189).

En la tabla 2 la clasificacion de los juegos es de acuerdo con una
jerarquizacioén, en la cual el simbolo sustituye a la actividad fisica que después
reemplaza al simbolo. Para la investigacion se tendra en cuenta los juegos de
reglas, ya que estos implican el uso del razonamiento, la enunciacion de
hipétesis, planteamiento de estrategias y evaluacién de resultados.

Segun esté clasificacion se podria decir que la dificultad del juego esta en

relacion con la edad; es decir, de acuerdo con el desarrollo biolégico. Ademas,
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el juego es innato en la persona. En la primera etapa, implica placer y desarrolla
la parte sensorial. Luego siguen reglas, lo que permite desarrollar el principio de
orden, clasificacion, relacion con la parte simbdlica y, finalmente, se llega a la
abstraccion de los conocimientos.

2.2.4.4 El juego como metodologia.

La accion ludica tiene gran repercusion en las actividades pedagogicas.
Al respecto, Aristizabal et al. (2016) sustenta que el juego, como un recurso
didactico de mucha importancia, tiene gran influencia en la formacion plena del
nifio. Por lo mismo, su practica es muy conveniente en el aprendizaje de la
disciplina matematica, ya que puede mediar entre un problema real y el concepto
matematico abstracto. “Su efectividad dependera de lo que se persigue como
objetivo y el tipo de actividad que se plantee” (p. 54). Por lo expuesto, puede
afirmarse que el juego desarrolla muchas habilidades que potencian el
pensamiento légico matematico, creativo y reflexivo. La forma de interactuar
exponiendo ideas y opiniones mediante el trabajo en grupo, permite fortalecer y
asimilar los saberes de un modo divertido.

Asimismo, Calderdn (2013, citado por Puchaicela, 2018) explica que “el
juego adquiere gran significacion pedagogica, debido a su idoneidad para ejercer
de mediador entre el estudiante y los temas tratados, mediante la asimilacién de
los conceptos y su grado de manejo” (p. 55). Por esta razoén, el docente ejerce
un rol muy importante; en sus manos esta la responsabilidad de seleccionar la
estrategia del juego en el momento que sea mas conveniente. De este modo, se
lograra el aprovechamiento de los aprendizajes que conlleven al logro de las

capacidades propuestas.
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Al respecto, Aristizabal et al. (2016) afirman que gran parte de las
actividades educativas de los nifios se desarrollan a través del juego. Por
ejemplo, mediante la interaccidn y el conocimiento de cosas u objetos, realizan
actividades de experimentacion, acopio de informacién; analisis de problemas,
busqueda de causas y planteamiento de soluciones posibles. Por otro lado, el
nifio se ejercita en el cumplimiento de normas, del autocontrol, mejora su Iéxico,
etc.

Igualmente, Gonzales (2022) concluye que el juego es un “elemento
fundamental para introducir la estadistica y probabilidad, puesto que con ella se
puede trabajar cualquier tipo de datos, enfocar los contenidos de un modo
transversal e introducir en cualquier asignatura troncal que los alumnos
desarrollan en Educacion Primaria” (p. 6).

Estas y otras actividades que se realizan mediante el juego constituyen
insumos muy significativos que posibilitan los aprendizajes; por eso es de gran
trascendencia su utilizacion en la practica pedagogica para ganar la motivacion
de los alumnos y conseguir que aprendan de acuerdo con lo proyectado.
2.2.4.5 El valor del juego en la ensefianza de la matematica.

Actualmente, los estudiantes presentan un nivel minimo de motivacion
hacia el aprendizaje. Esto, se debe a distintos factores como la ensefianza
tradicional a través de algoritmos. Por lo tanto, es importante fomentar, desde el
entorno familiar, social y educativo, el uso de estrategias y material didactico
mediante tareas auténticas a través del aprendizaje ludico. Como manifiesta
Alsina (2016), asiduamente los juegos se inician con la presentacion de las

normas que lo rigen. Para progresar en el conocimiento del juego se van
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aprendiendo habilidades y procedimientos que encaminan al lograr el éxito, del
mismo modo que ocurre en el método para resolver problemas (p. 141).

Por otra parte, Seglar y Montejo (2017) mencionan a Bright, Harvey y
Wheeler (1985), quienes sefialan que la herramienta eficaz para que los
estudiantes aprendan matematica es el juego, puesto que fomenta el entusiasmo
e interés para aprender.

Ademas, el juego es vital para el desarrollo psicomotor, social y afectivo.
Por otro lado, Decroly y Montessori establecen que el estudio debe partir de lo
concreto a lo abstracto mediante los sentidos; es decir, trabajar la parte sensorial,
auditiva. Por todas estas razones, el docente debe aplicar actividades
contextualizadas, basadas en el juego y material manipulativo centrado en el
estudiante, para el logro de capacidades matematicas. En este sentido, es el
docente quien determina cOmo ensefar y qué estrategias incluir en el quehacer
cotidiano.
2.2.4.6 Fases del juego y laresolucion de problemas.

El juego es utilizado con fines educativos. Constituye un factor motivante
de mucha importancia para facilitar el aprendizaje. Es ahi que el docente tiene
un gran reto en la planificacion de las actividades para realizar esa conexion
intelectual, creativa, emocional, cuando se presenten y deban ser resueltas las

situaciones probleméticas. Asi, la ruta del aprendizaje sera muy significativa.
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Tabla 3

Cuadro comparativo entre el juego y la resolucién de problemas

Fases juego Problema matematico
Fase 1 Comprender en qué consiste el Leery comprender el problema.
Comprende juego. Comprender la pregunta.

el problema o Captar los movimientos. Asimilar los datos  que
reglas de Comprender la estrategia para proporciona

juego. ganar.

Fase 2 ¢ Qué conozco del juego? ¢, Qué conozco del problema?
Concebir un Seleccionar posibles estrategias Selecciona posibles estrategias
plan para ganar el juego. para solucionar el problema
Fase 3 Examinar los movimientos para Examinar la validez de cada
Ejecutar el progresar conjetura

plan

Fase 4 ¢ Ha sido mi estrategia valida para ¢La estrategia aplicada es vélida
Revisar el ganar el juego? para solucionar el problema?
resultado ¢ Habra otra estrategia posible? ¢ Puede haber otra estrategia?

Nota: La tabla presenta el cuadro comparativo sobre las fases de la resolucién de
problemas con el juego Alsina (2016).

Las etapas de la resolucién de problemas planteadas por Polya se analizan
en la tabla 3. Asimismo, se presentan las fases del juego, en las que se puede
determinar que existe una relacion directa. Alsina (2016) dice que se resuelve
problemas desarrollando actividades que requieran visualizar, imaginar, observar,
simular, discutir, compartir, manipular, hacer. Y el juego tienes esas
caracteristicas esenciales: favorece la motivacion, imaginacion y creatividad.
2.2.4.7 Aprendizajes que fomenta la resolucion de problemas y el juego.

El Aprendizaje fundamentado en juegos permite generar un ambiente en
el que se integran actitudes, valores y habilidades en el aprendiz, con el apoyo
del tutor o facilitador de los aprendizajes, en un clima de respeto. Ademas, la
resolucion de problemas es un sistema en el cual el alumno es el centro y
desarrolla el rol principal. Esta basado en la solucion de problemas cotidianos

del contexto real. Esta metodologia desarrolla multiples aprendizajes.
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Ferreiro (1991, citado por Comas-Paredes, 2016) menciona que los
juegos matematicos potencian las capacidades intelectuales, las relaciones
sociales y motivacion. Ademas, Guzman (1986, citado por Comas-
Paredes,2016) indica que el “‘juego es un agente motivador, favorece las
interacciones sociales, promueve comportamientos que facilitan un aprendizaje
activo” (p. 21). La creatividad y el razonamiento son capacidades que se
desarrollan ampliamente con el método de resolucion de problemas.

Asimismo, Tan (2003, citado por Masitoh, et al, 2018) destaca a los
estudiantes como el centro del aprendizaje cuyo principal objetivo es el
incremento de sus habilidades para la creatividad y la criticidad.

Se confirma, entonces, que los juegos se adecluan a las exigencias
actuales como estrategia metodolégica dentro del aula; por ende, el docente
debe conocer las bondades que ofrece este método, puesto que se necesita
estudiantes investigadores, analiticos y reflexivos, que movilicen sus
capacidades para solucionar problemas del quehacer diario.

Es asi como cuando los estudiantes resuelven la tarea o problema, el
aprendizaje se vuelve permanente, porque desarrolla una mentalidad critica.
Asimismo, se inculca habitos sistematicos de trabajo a lo largo de la edad adulta
y desarrollan un alto sentido de responsabilidad, originalidad e ingenio.

Hay que destacar que, para lograr las competencias mateméticas, se
debe proponer actividades que demanden desarrollar procesos del pensamiento
l6gico. Esto permite que el estudiante movilice habilidades de orden superior
como analizar, argumentar, sustentar, discutir; todo ello, a través de espacios de

socializacion.
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2.2.4.8 El juego y laresolucidon de problemas en el proceso de aprendizaje.

Uno de los propdsitos de la matematica es hacer que los alumnos
progresen en sus capacidades de pensamiento, resolver problemas vy
comprender mas profundamente los conceptos matematicos. Para lograrlo, el
docente aplica métodos activos e innovadores, facilita que los estudiantes
aprendan activamente para construir su conocimiento. Por otro lado, el juego
genera motivacion por el aprendizaje y hace que los estudiantes se sientan
seguros de sus habilidades mateméticas, en un ambiente de aprendizaje
colaborativo.

Cabe reiterar que el método ludico tiene como protagonista al estudiante.
Esta enfocado en facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje. Le ayuda a
desarrollar su autonomia y a practicar el aprendizaje colaborativo a través de
situaciones problematicas. Avdiu (2019) manifiesta que los “juegos, como
disciplina didactica, pueden mejorar las habilidades sociales de los estudiantes,
asi como sus habilidades de comprension y resolucion de problemas” (p. 3).

Por otra parte, Vygotsky (1978, citado por White, 2019) manifiesta que los
nifos son seres inherentemente sociales que aprenden mejor mediante la
investigacion y la interaccién con los demas. El aprendizaje basado en juegos se
fundamenta en este principio de interaccidn social, ya que los juegos serios
brindan a los estudiantes oportunidades para explorar conceptos a través de la
forma de exploracién competitiva. Ademas, los aprendices adquieren aptitudes
y conocimientos para solucionar problemas a través del aprendizaje
motivacional.

Asimismo, refieren que el aprendizaje basado en juegos esta disefiado

para mejorar el aprendizaje activo y la motivacion para que los estudiantes
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resuelvan el problema de manera eficaz. También, sefialan que la motivacion es
uno de los elementos afectivos mas importantes para aprender matematica.

En consecuencia, el juego y la resolucion de problemas se constituyen en
una metodologia innovadora que se necesita aplicar en las aulas, dado que
desarrollan habilidades de acuerdo con los requerimientos en el presente siglo.
2.2.5 Concepciones sobre competencia matematica

En los ultimos tiempos, la pedagogia de la matematica esta dirigida a la
organizacion del curriculo basado en las competencias. Esta modalidad se aplica
en todas las etapas del sistema educativo. Se le denomina curriculo por
competencias. La EBR (Educacion Béasica Regular) Incluye la resolucion de
problemas dentro de las competencias matematicas. Lograr esta competencia
es un desafio para los docentes. Es imprescindible cambiar las préacticas
pedagdgicas y aplicar métodos innovadores que generen motivacion necesaria
para movilizar una serie de habilidades en los estudiantes.
2.2.5.1 Competencia Matemaética.

El estudiante que aprende matematica de manera contextualizada sera
capaz de desenvolverse en situaciones diversas de la vida diaria. Por lo tanto,
las actividades desarrolladas en el aula deben promover el dominio conceptual,
practico y procedimental relacionados con la solucién de problemas en diferentes
entornos.

Sobre este tema, Delors (1996), en el documento emitido por la Comision
Internacional sobre la educacion para el siglo XXI, declara que la ensefianza
debe organizarse en funcion de cuatro aprendizajes esenciales que serviran para
la vida. Estos son los cuatro pilares del conocimiento: aprender a conocer, quiere

decir, aprender los conocimientos basicos; aprender a hacer, o sea realizar
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acciones que ejerzan influencia sobre el ambito; aprender a convivir,
cooperando, participando en las actividades que realizan las personas; aprender
a ser, relacionado con las habilidades necesarias para crecer como persona (p.
91).

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, Ciencia y Cultura-UNESCO (2012), las competencias basicas deben
ser alcanzadas por todos los jovenes. Estas estan relacionadas con la lectura,
escritura, alfabetizacibn numérica necesaria para satisfacer sus necesidades
habituales. Son prerrequisito para adquirir competencias técnicas. Las
competencias transferibles se refieren a la capacidad de resolver problemas de
manera eficiente; es decir, desarrollar el pensamiento l6gico, creativo, critico que
se evidencien en competencias empresariales. De esta manera podran
adaptarse a distintos entornos laborales con eficiencia. “Las Competencias
técnicas y profesionales estan estrechamente relacionadas, por ejemplo, con
conocimientos de cultivo de hortalizas, construccidén, carpinteria, textileria,
arreglos de maquinas etc.” (p.17).

En el marco del Proyecto Definicidbn y Seleccion de Competencias se
afirma que una competencia “no solo se refiere a saberes y habilidades, sino que
también implica la capacidad de afrontar requerimientos engorrosos, activando
recursos psicosociales (destrezas y conductas) en un contexto especifico”
(OCDE, 2005, p. 3). En este contexto, el concepto de competencia va mas alla:
ser competente es la capacidad del individuo para tener conocimientos
almacenados y utilizarlos en el momento adecuado.

Por otra parte, en el marco de la competencia clave, La Unién Europea y

el Parlamento Europeo (2006), definen a la competencia matematica como la
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aptitud que faculta para la aplicacion y desarrollo del razonamiento y calculo
matematico, pensamiento l6gico, pensamiento espacial, en la resolucion de
problemas de orden social y econdmico. Por esta razon, la competencia
matematica se entiende como habilidades cognitivas, que implican el dominio
actitudinal, conceptual, procedimental; en otras palabras, como una conjuncion
de saberes, aptitudes, conductas que permiten evolucionar y emplear el
razonamiento en la solucion de circunstancias dificiles que surgen en el devenir
cotidiano.

Del mismo modo, el resumen ejecutivo de la Unesco (2015) menciona
como ejes tematicos los siguientes dominios: el dominio numérico, geométrico,
medicion. estadistico y de variacion. De igual forma, consideran tres fases del
conocimiento: identificaciéon de objetos y elemento, resolucion de problemas
simples y de problemas complejos.

Por otro lado, Alsina (2016), a partir del trabajo realizado por docentes de
Educacion Infantil, Primaria y Secundaria, revisa la expresibn competencia
matematica enfocada en las siguientes visiones:

-La vision del National Council of Teachers of Mathematics- NCTM (2000).

Luego de la investigacién, se fijan los estandares siguientes:

- Cinco de contenidos: numeros y operaciones, algebra, geometria,
medida, y andlisis de datos y probabilidad. Cinco de procesos: la
resolucion de problemas, el razonamiento y la prueba, la comunicacién,

la representacion y las conexiones

Luego de conocerse estos estandares, la mayoria de los paises ha ido

ingresando, en los curriculos de matematica, los contenidos y los procedimientos
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didacticos para su ensefianza. Estos conforman el acerve conjunto de saberes

de esta disciplina que constituyen la base de la competencia matematica.

Figura 4

Interrelacion entre los procesos y contenidos.

- Resolucion de
problemas.

- Razonamiento y
demostracion

- Comunicacion,
representaciéon y

Competencia conexiones.
matematica - Nameroy

operaciones.
- Algebra
[E]] - Geometria
- Medida
- Analisis de datos y
probabilidad

Nota: En la figura se describe la relacion de los procesos matematicos y contenidos con
la competencia. Alsina (2016).

Aqui se observa que ambos tipos de saberes matematicos se
interrelacionan. Estos procesos, segun Alsina (2016), resaltan el modo de
adquirir y usar el conocimiento matematico: meditar, reflexionar, modelizar, etc.
La conexion de los procesos matematicos y contenidos propicia que se ponga
énfasis, ademas de estos aspectos, en las vinculaciones que se producen entre
ambos. Es muy significativo empezar desde esta Optica competencial a partir de
los primeros afos, dado que a esa edad todo esta integrado. Los nifios hacen
uso de las relaciones que existen en los contenidos y procesos matematicos y
las que hay entre ambos. Asi conoceran mejor la disciplina y la aplicaran en los

diferentes contextos de su entorno.
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Cabe enfatizar que la comprension y utilizacién de la matemética en los
diferentes ambitos del desempefio humano, es muy importante, dado que
permite potenciar otra habilidades y conocimientos.

Aquellos que son capaces de comprender y usar la matematica
construiran un futuro con mejores oportunidades de desarrollo. La competencia
matematica les abre las puertas del éxito; sin ella, no hay futuro promisorio.

- Lavision de Mogens Niss

Niss, en una visibn semejante, recomienda el enfoque competencial de la
matematica. Sugiere la sustitucion de curriculos basados en la adquisicién de
contenidos centrados en representaciones simbdlicas y técnicas por otros, cuyos
contenidos sean usados en una gama de situaciones que garanticen el
aprendizaje significativo.

Este autor conceptua la competencia matematica, como “la destreza o
facilidad para usar, hacer, juzgar las matematicas en multiples contextos en los
qgue estas cumplan una funcién”. Para Niss (2002, citado por Castafieda,2018)
expone gque la matematica consta de ocho competencias, las mismas que se
relacionan con procesos corporales o mentales, comportamientos y actividades.
Segun las habilidades comprometidas, dichas competencias se clasifican en dos
grupos.

- Lavisién de PISA (OECD, 2003, 2004)

Inicialmente, Pisa utilizé la frase “alfabetizacion matematica” al mencionar
las capacidades de los aprendices para realizar analisis, razonamientos,
comunicaciones con eficiencia en el planteamiento y solucién de problemas

matematicos en diversos contextos y dominios.
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Ya en PISA 2003 se usa competencia matematica para destacar su
naturaleza utilitaria, y se entiende como la aptitud para reconocer y entender el
importante papel de esta disciplina para la humanidad. Asimismo, para emitir
opiniones con fundamento y relacionarse con las matematicas cuando las
necesite en su vida personal y como ciudadano que asume COMpPromisos
reflexiva y constructivamente” (OECD, 2003, p. 24). Son ocho las competencias

seleccionadas por el proyecto Pisa. Estas se visualizan en la siguiente tabla.

Tabla 4

Comparacion entre los estandares de procesos y las competencias matematicas
Estandares de Competencias matematicas Competencias
procesos Niss (2002) matematicas en PISA
matematicos 2003 (OCDE, 2004)
(NCTM, 2000)
Resolucion de e Problemas matematicos: e Planteamiento de
problemas Planteamiento y solucién. problemas y

e Utilizacion de materiales vy resolucion
recursos

Razonamiento vy Razonamiento matematico

Argumentacion

prueba e Manejo de modalidades de e Pensamiento y
pensamiento matematico razonamiento
Comunicacion e Comunicacion en, con y sobre e Comunicacion
las mateméticas
Conexiones
e Representacion de entidades e Representacion,
matematicas. empleo de
Representacion e Andlisis y construccion de procedimientos y
modelos. |éxico formal,
e Dominio de simbolos simbdlico y técnico.
matematicos y formalismo » Construccion de
modelos

Nota: La tabla presenta una equiparacion entre modelos de los procesos matematicos
(NCTM, 2000), las competencias de Niss y competencias segun la OECD 2004.

En la tabla 4 se presenta los procesos y las competencias matematicas.
En ella se observa que todo apunta a comprender y usar las matematicas de

forma efectiva.
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Chomsky (1965, citado por Pérez, 2019) expone, por primera vez, la idea
de competencia. Esta se evidencia mediante su relacion directa con las
capacidades, habilidades, destrezas y aptitudes, lo que podria resumirse en
“Saber actuar acertadamente en una determinada situacion” (p. 63).
2.2.5.2 Competencia Matematica en la Educacion Peruana.

Segun El Curriculo Nacional MINEDU (2016) la competencia “es la aptitud
para desarrollar un camulo de capacidades que facultan para lograr un objetivo
en una situacidén especifica, con un comportamiento conveniente y conciencia
ética” (p. 36).

De todo esto se desprende que la competencia matematica es un caudal
de aptitudes que la persona debe manejar en un escenario; es decir, comparar,
analizar, argumentar, solucionar y, posteriormente, decidir lo que mejor conviene
a sus propasitos, lo que se logra a través de la solucion de problemas. Por esta
razon, el Curriculo Nacional considera cuatro competencias fundamentales a lo
largo de la educacion basica, teniendo como enfoque la resolucion de problemas,

como indica la figura.

Figura 5

Competencias y capacidades en la Educacion Basica Regular
Cantidad
Traduce
Comunica
Usa estrategias
Argumenta

Regularidad, equivalencia y cambio
Traduce
Comunica
Usa estrategias
Argumenta

Gestion de datos
Representa
Comunica
Usa estrategias
Sustenta

Forma, movimiento y localizacion
Modela
Comunica
Usa estrategias
Argumenta
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Nota: La figura describe las competencias y capacidades del area de mateméatica segun
el Curriculo Nacional (MINEDU, p.37).
En esta figura se grafica las competencias matematicas planteadas en la

Educacién Basica Regular. Cabe mencionar que estas competencias estan
directamente vinculadas con la resolucién de problemas referidos a cantidad;
regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacion; gestion de
datos e incertidumbre.

Estas competencias definen cémo pensar y actuar de forma matematica,
0 sea, coOmo usar la matemética, de modo que se prioricen las habilidades para
argumentar, traducir, comunicar, usar estrategias, sustentar, representar y
modelar. Todo esto en base al enfoque de resolucion de problemas. Por ello,
tiene especial relevancia fijar estos conocimientos desde la base inicial, dado
gue es una accidn que activa y globaliza actitudes para este conocimiento. Cabe
resaltar que en esta investigacion se trabajara con la competencia relacionada
al dominio de la estadistica.
2.2.5.3 Competencia Gestion de datos e incertidumbre.

En estos tiempos, las tecnologias que favorecen la informacion y
comunicacién permiten reunir una cantidad abundante de datos. Debido a ello,
en el area de matematica, la estadistica es tratada como una parte muy
importante de sus contenidos.

Este conocimiento estadistico y probabilistico es relevante en la
educacién de los alumnos de todos los niveles educativos, puesto que conforma
la base para recoger, interpretar y analizar datos. Este dominio concede

significacidbn matemaética a la solucion de problemas en términos estadisticos y
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probabilisticos. De este modo, se constituye en el entorno ideal para el
desarrollo de capacidades matematicas.

La incertidumbre forma parte de la vida cotidiana, nos consta que, casi
siempre, los hechos no suceden de acuerdo con lo esperado.

Como se puede apreciar, esta competencia permite al estudiante
organizar, seleccionar, predecir, analizar, realizar lectura e interpretacion de
datos sobre un tema de interés, en situaciones reales. Por ello, la ensefianza de
la matematica es trascendental dentro de un contexto social, para el logro del
aprendizaje. Alsina (2016) menciona que “no se trata, de formar especialistas en
matematica, sino que, desde la educacion infantil, los nifios se cultiven en el uso
de las matematicas de manera progresiva y en contextos variados en los que se
requiere de estos saberes “(p. 3).

Ademas, la estadistica y el calculo de probabilidades hoy tienen mas
relevancia que en épocas pasadas. Constituyen recursos que asisten al
estudiante en la organizacién y profundizacién de su conocimiento sobre la
realidad, les faculta elegir la informacion mas idénea y pueda decidir
adecuadamente en situaciones de constante cambio.

La estadistica y probabilidad aplicadas a la solucion de situaciones
problematicas, hace posible el desarrollo creciente de capacidades para
interpretar y analizar un gran nimero de datos y convertirlos en informacién. De
igual modo, apoya en circunstancias de incertidumbre para evaluar predicciones,

gue permitan tomar decisiones acertadas.
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2.2.5.3.1 Capacidades de la gestion de datos e incertidumbre

Para el logro de estas competencias, “el estudiante moviliza varias

capacidades, las que mencionaremos a continuacion”, segun el Curriculo

Nacional de Educacion basica 2016 (Ministerio de Educacion, p. 263).

Representa datos. A partir de una serie de datos, elige esquemas o tablas
estadisticas, medidas de tendencia central, de localizacién o dispersion.
Identifica variables de la poblacién o la muestra al proponer un asunto
para su estudio. Igualmente, involucra el estudio de ocurrencias fortuitas
y la interpretacién de hechos considerando el valor de la probabilidad.
Comunica la comprension de conceptos estadisticos y probabilisticos,
relacionados con la eventualidad. Lee, describe e interpreta data
estadistica expuesta en esquemas o tablas procedentes de diversas
fuentes.

Usa estrategias. En esta capacidad, el estudiante recopila, selecciona,
analiza y procesa datos, aplicando diversas estrategias y procedimientos.
Emplea métodos de muestreo y el calculo de las medidas estadisticas y
probabilisticas.

Expone y argumenta resultados. Realiza predicciones y conclusiones
referentes al procesamiento y andlisis de datos.

Por todo lo expuesto, es importante desarrollar en los nifios la solucion de

situaciones problematicas, desde el nivel inicial, a través del juego.

Para que los nifios aprendan, el docente debe trabajar en el aula

situaciones problematicas reales, utilizando métodos y estrategias atractivas,

como las basadas en la ludica que se prestan para practicar el aprendizaje en

resolucion de problemas. Como dice Alsina, la matematica debe ser realista.
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2.2.6 La estadisticay probabilidad en el aula

Los prestigiosos autores e instituciones (Batanero y Cafizares, 1987,
NCTM, 2003; Batanero y Godino, 2004) recomiendan que, para ensefar la
estadistica y probabilidad, se necesita que los alumnos realicen estudios
estadisticos en los cuales efectuaran actividades propias de este quehacer:
acopio, organizacion, representacion e interpretacion de datos para llegar a las
conclusiones. Por lo tanto, en edades tempranas como en avanzadas, para llegar
al conocimiento matematico, no se debe partir de la transmisidén de conceptos y
luego practicarlos; sino construir el concepto inductivamente, tomando como
punto de inicio, las experiencias de los estudiantes.

Esta propuesta metodologica, permitira una real alfabetizacion estadistica
y probabilistica de los estudiantes en cualquier edad. Para ello, se necesita que
los docentes les propongan experiencias provenientes del entorno, que
provogque su natural curiosidad durante todo el proceso de la investigacion
(estadistica) y de la cuantificacion de la incertidumbre (probabilidad). Asi, en esta
investigacion se trabaja con el programa “ludico”, por todas las bondades que
tiene esta estrategia que considera al alumno como el eje de la accién didactica
y el inicio basico es la resolucion de problemas de la realidad; es decir, trabajar
con el contexto, teniendo en cuenta el enfoque de la matematica. Alsina (2017)
considera de gran importancia la identificacion y la organizacion de los datos,
mediante la clasificacion y ordenaciones. Hay que considerar siempre que todo
debe patrtir de las vivencias de los estudiantes, formuladas por ellos o el docente.

Por su parte, respecto de la probabilidad, Vasquez, et al. (2018) proponen
gue se induzca a los estudiantes, de manera gradual, a conocer el significado de

la probabilidad, mediante el uso de la terminologia probabilistica basica:
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‘probable”, “imposible”, “seguro”. Siempre partiendo de experiencias

problematicas de su ambito.

2.3 Definicion de términos

El pensamiento matematico: es un atributo importante y basico en los
diversos ambitos del quehacer humano; sobre todo, en los profesionales de
formacion técnica. La didactica de esta ciencia precisa del desarrollo de
conocimientos y habitos que faciliten la resolucién de problemas. EI mundo
actual, cada vez mas informatizado, exige el conocimiento y desarrollo da las
habilidades matematicas. (Diaz ,2018).

Didactica de la matematica: procedimientos cognitivos que los alumnos
precisan para que desarrollen pensamientos matematicos. El docente es muy
importante en su papel de mediador (Alsina,2016).

Juego: es una accion que se desarrolla libremente en tiempo y lugares
definidos, segun normas aceptadas y de cumplimiento obligatorio. Durante esta
accion se experimenta sentimientos de alegria y tension, tal y como en la vida
diaria” (Huizinga, 1968).

Resolucion de problemas: Procedimiento mediante el cual se identifica
la manera eficaz de resolver un problema o dificultad, es un medio esencial para
el logro de los aprendizajes y no un fin de la ensefanza” (Lewis, 1995).

Programa: conjunto de actividades que tiene una secuencia para lograr
un objetivo determinado. Presenta un inicio y un fin.

Competencia: Movilizacién de un conjunto de habilidades, actitudes que
la persona debe realizar para lograr un aprendizaje conceptual. Actitudinal y

cognitivo (Ministerio de Educacién,2016).
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Estadistica: area que hace posible la prediccion, toma de decisiones y
formulacion de leyes, luego del estudio de los fendmenos o experimentos

aleatorios. (Batanero y Godifio,2004).
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2.4 Hipotesis
2.4.1 Hipotesis general
1.0 La aplicacion del programa ludico mejora la competencia de problemas de
gestion de datos e incertidumbre en estudiantes de sexto grado de una
Institucion Educativa Publica.
2.4.2 Hipotesis especificas

1.1 La aplicacién del programa ludico mejora la representacion de datos
estadisticos y probabilisticos.

1.2 La aplicacion del programa ludico mejora la comunicacién y comprension
de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

1.3 La aplicacion de un programa ludico mejora el uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos estadisticos y
probabilisticos.

1.4 La aplicacion de un programa ludico mejora la sustentacién de

conclusiones en base al procesamiento y andlisis de datos.
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CAPITULO lll: METODO

Versara sobre el disefio, nivel y tipo de estudio; asimismo, sobre la
poblacion y la muestra. También se expondra las variables, las técnicas e
instrumentos de-acopio y procesamiento de datos.

3.1 Nivel, tipo y disefio de la investigacion

Este trabajo se enmarca en el modelo-positivista e interpretativo, enfoque
cuantitativo. Se ha utilizado la clasificacion de Sdnchez y Reyes (2015).

La investigacién estd enfocada en el nivel explicativo o de hipoétesis
causal, ya que esta orientada a buscar un nivel de explicacién cientifica, que
permita la prediccion. Se pretende verificar el efecto del programa “Ludico” en la
competencia problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Pertenece al tipo de investigacion explicativa ya que explicay predice el
resultado del programa.

El presente estudio corresponde al disefio experimental, mas
propiamente al disefio cuasiexperimental. El disefio especifico es el “disefio de
grupo de control con dos grupos no equivalentes”. La representacién grafica es

la siguiente:
Donde:

GE: 01 X 02 GE = Grupo experimental.

GC: 03 - 04

GC = Grupo de control.
01y 03 = Pretest.
02 y 04 = Post test.

X = Tratamiento del programa
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Tabla b

Etapas de la intervencion del programa

Antes de intervencién Durante la intervencion Después de la
intervencion
e Cuestionario Aplicacion de actividades e Cuestionario
(pretest) del programa. (2 meses) pos.test)

3.2 Participantes

En este acapite se presenta la poblacién y muestra de la investigacion en
la que se brinda los datos y las caracteristicas de la muestra.
3.2.1 Poblacion

Hernandez-Sampieri (2018) llama poblacién al “conjunto de personas a
las cuales se pretende realizar un estudio” (p. 174). La poblacion esta constituida
por el conjunto de alumnos de sexto grado de una institucién educativa publica.
La zona corresponde al sector urbano marginal, donde la mayoria de los padres
se dedican a actividades del comercio, taxistas, jardineros, amas de casa. Existe
un porcentaje menor de padres que tienen una carrera profesional.

La Institucién Educativa Estatal - La Molina, fue creada el 22 de agosto de
1982. La comunidad educativa se ha trazado metas para elevar la calidad
educativa y alcanzar la acreditacion institucional, a fin de ubicar a esta casa de
estudios como una de las mejores a nivel distrital.

Actualmente, cuenta con los niveles primaria, secundaria y basica
alternativa en turno noche. Alberga a mas de 1200 estudiantes en ambos niveles
de EBR. Los estudiantes de sexto grado constituyen el grupo poblacional en

investigacion de acuerdo con el siguiente registro:
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Tabla 6

Poblacion de estudiantes de sexto grado

Seccion N %
A 33 33.0
B 33 33.0
C 34 34.0
Total 100 100.0

Nota. Némina de matricula

En la tabla 6 se puede observar que la poblacion esta conformada por
todos los alumnos del sexto grado de nivel primaria de la instituciéon donde se
realizara la investigacion.

La muestra es seleccionada en funcién del tipo de investigacion, teniendo

en cuenta los criterios de Inclusion y Exclusién, como se muestra a continuacion.

Tabla 7

Criterios de inclusion y exclusién

Criterios de seleccion
Criterios de Inclusion Criterios de Exclusiéon
- Alumnos matriculados en sexto grado Alumnos procedentes de otros grados

- Edades entre los 11 a 12 afios - Menores de 11 y mayores 12 afios

- Niflos con problemas de aprendizaje Niflos con problemas emocionales y

que no siguen tratamiento psicol6gico de aprendizaje que reciben asistencia
psicoldgica para superarlos

para mejorar su condicion.

- Alumnos con coeficiente intelectual

Estudiantes con coeficiente intelectual
medio, alto. bajo

La tabla 7 muestra la delimitacion de la poblacion elegible. Es decir, si la
poblacion estd conformada por personas, es necesario que exprese su
aceptacion a participar, mediante una carta de consentimiento informado y, mas

aun, si son nifios el objeto de estudio.
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3.2.2 Muestra

La muestra esta conformada por nifios de 11y 12 afios, de ambos sexos,
pertenecientes a dos secciones.
- La mayoria de los estudiantes, durante el dia permanecen solos, puesto que
los padres salen a trabajar temprano y regresan por la noche. Por lo tanto, no
tienen el apoyo de sus progenitores.

Se empled el muestreo no probabilistico e intencional. Se trabajo con una

seccion como grupo de control y la otra, como grupo experimental.

Tabla 8
Muestra de estudiantes
Grupo N %
Experimental 33 50.0
control 33 50.0
total 66 100.0

La tabla 8 especifica la cantidad de estudiantes que participaron en dicha
investigacion.
3.3 Variables de la investigacion

El estudio considera las variables que se mencionan a continuacion.

Variable Independiente: Programa “ludico”
Definicion conceptual

El programa “ludico” consiste en un planteamiento instruccional de
actividades ordenadas que permiten realizar actividades de juegos de mesa,
material concreto dentro de un contexto real, especificamente disefiadas para

mejorar las competencias matematicas de gestion de datos e incertidumbre. La
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finalidad es que logren aplicar sus conocimientos al resolver problemas
cotidianos.
Definicion operacional

Estrategia didactica de aprendizaje basada en la solucién de problemas.
Sigue esta secuencia metodologica: Planteamiento del problema, busqueda de
la estrategia, aplicacion de la estrategia, comunicacion de resultados, aplicacion
de nuevos conocimientos.

El programa estuvo conformado por un conjunto de actividades de
aprendizaje relacionadas a la competencia gestion de datos e incertidumbre. Se
desarrollaron 14 sesiones, teniendo en cuenta los procesos didacticos y la
secuencia metodoldgica de Polya. Su finalidad es mejorar las competencias
mencionadas en dicho trabajo, en sus dimensiones: representa, comunica,

elabora y usa estrategias, argumenta.

Tabla 9

Ficha técnica del programa

Autora

Procedencia

Norma Maruja Pineda Terreros

Lima - Peru, Universidad Femenina del Sagrado Corazo6n

Objetivo Mejorar las competencias de gestion de datos e incertidumbre
Dimensiones Representa, Comunica, Elabora, Sustenta, Usa estrategias
Actividades Relacionadas con los dominios de la estadistica

Usuarios Estudiantes del 6to grado de primaria de 11 a 12 afios
Aplicacion Grupal

Metodologia Activa-Participativa

Enfoque tedrico Constructivismo

Duracion Dos meses

Ejecucién Tres veces por semana. Tiempo de cada sesion: 90 minutos.
NUumero total de 14

sesiones

Materiales Diversos, juegos, uso de materiales concreto.
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El programa “ludico” para la mejora de las competencias de gestién de
datos e incertidumbre dirigido a los estudiantes del sexto de nivel primaria, esta
en funcion de los aportes del constructivismo y socio constructivismo. El alumno
es considerado el personaje principal y debe aprender en un ambiente de
respeto. Se enmarca en el enfoque de resolucion de problemas. Las sesiones
estan disefiadas de acuerdo con los procesos didacticos y metodologicos del
area respectiva. Finalmente, la evaluacion es formativa, con el acompafamiento
y retroalimentacion reflexiva.

Este programa fue aplicado en el segundo semestre del afio 2022, entre
los meses de setiembre a noviembre.

3.3.1 Variable Dependiente

Competencia de gestidén de datos e incertidumbre.
Definicion conceptual

Para Gal (2012, citado por Alsina, 2019) “es la capacidad de interpretar
datos, transmitir conceptos y nociones relativos a la estadistica y probabilidad,
con el propésito de argumentar datos, fendmenos que implican incertidumbre”
(p. 6).

Definicion operacional

Se procura que los estudiantes asimilen progresivamente los principios de
la estadistica para leer, analizar, argumentar, representar un conjunto de datos
gue les permitan adquirir el respectivo lenguaje probabilistico.

Esta investigacion esté limitada en la competencia matematica “gestion
de datos e incertidumbre”. En seguida, se registra la operacionalizacion de la
competencia de Gestibn de datos e incertidumbre de acuerdo con las

dimensiones previstas en el Curriculo Nacional de Ministerio de Educacion.
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Tabla 10

Operacionalizacion de la variable competencia gestion de datos e incertidumbre

Dimensiones Indicadores items Instrumento
Representa - ldentifica resultados de una 12, 13, Test de
situacion aleatoria 14,15,17 evaluacion
- Reconoce variables cualitativas de prey
0 cuantitativas discretas post.
- Representa graficos estadisticos
Comunica - Describe el comportamiento de  1,5,6,10,18 20 reactivos

Elaboran y usa

estrategias

Sustenta

datos usando como referencia la
moda

Lee y analiza gréafico de barras,
pictogramas, cuadros de doble
entrada

Manifiesta la ocurrencia de
sucesos o0 hechos, utilizando
nociones de “mas probables” o
“menos probables”

Elabora y justifica conclusiones,
tomando como base la
informacion lograda

Registra tablas de frecuencia,
pictogramas

Interpreta la informacién a partir
de los datos registrados en
diversos modos de
representacion y de la realidad

analizada.

2,3,8,9,16

4,7,11,19,20

Nota. la tabla describe las dimensiones, indicadores y los items del instrumento.
adaptado del Curriculo Nacional del Ministerio de Educacién (2016).

La tabla 10 muestra las dimensiones a considerar en la investigacion y los

indicadores para la elaboracion del instrumento de recoleccion de datos, que

sera aplicado antes y después de la intervencion del programa.
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Segun se registra en la tabla, las dimensiones estan en funcion de las
capacidades que sefala el Curriculo Nacional (MINEDU) correspondiente al V
ciclo.

3.3.3 Variables Intervinientes

Saberes previos: Alto, medio y bajo

Sexo: Masculino y femenino
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los datos cuantitativos seran recolectados en funcion de la variable

dependiente. Las técnicas de recoleccion de datos seran las siguiente:

Tabla 11
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica Instrumento Dirigido
Cuestionario Prueba de evaluacién de A los alumnos pretesty postest
conocimientos
Programa “Ludico” Al grupo experimental

La tabla 11 registra los instrumentos utilizados en la recoleccion de datos,
asi como como el cuestionario dirigido a los estudiantes.

a. Programa “ludico”

Se fundamenta en estrategias relacionadas con el juego. Esta integrado
por 16 sesiones, las que se ajustan el estandar que deben alcanzar los
educandos al término del ciclo respecto de la variable en estudio, segun el
programa curricular del ente ejecutor (MINEDU).

Las sesiones de aprendizaje estan elaboradas en funcion del

planteamiento del Ministerio de Educacion.

b. El instrumento “Estadiproble”.
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Este examen esta cimentado en los items que la Evaluacion censal del
MINEDU propone. Esta conformado por 20 items que evallan la competencia

“Gestion de datos e incertidumbre” cuyo puntaje maximo es 60.

Tabla 12
Estructura del instrumento “Estadiproblei”
Dimensiones items Puntaje
e Representa 12; 13; 14; 15; 17 14
e Comunica 1;5; 6; 10; 18 14
e Usa estrategias 2;3;8,9; 16 16
e Sustenta 4;7;11; 19,20 16

Esta tabla expone el disefio de evaluacion de conocimientos relacionados
a la competencia de gestion de datos, teniendo en cuenta las dimensiones.

Asimismo, Antes de su aplicacion se realiz6 la confiabilidad y validez de
la prueba por expertos.
3.1.1 Confiabilidad y validez del instrumento

El instrumento “Estadiproble” fue validado por cinco profesionales de
basto conocimiento y experiencia, los mismos que analizaron que el contenido
cumpla con los requerimientos de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia.

Esto se-refleja a continuacion.

Tabla 13
Validacion del instrumento
Jueces ——— - categoria - - total M
suficiencia claridad coherencia relevancia

1 3 3 3 4 13 3.30
2 3 3 4 3 13 3.30
3 3 4 3 4 14 3.50
4 4 4 4 4 16 4.00
5 4 3 4 4 15 3.75
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Como resultado, los cinco jueces asignaron al instrumento valores de las
medias aritméticas mayores al 3,3 (83% de logro), cifra que constituye el limite
para definir la validez. Por lo tanto, segun los expertos consultados, el
instrumento cuenta con la validez que requiere.

La confiabilidad se definid a través del coeficiente Alfa de Cronbach.

Tabla 14
Prueba de confiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0.785 20

La prueba de confiabilidad de alfa de Cronbach obtiene un valor de 0.785,
el cual demuestra un moderado nivel de confiabilidad del instrumento.
Test de inteligencia
La prueba de Raven fue aplicada a todos los estudiantes del grupo de
control y experimental. Con este instrumento se mide razonamiento légico y
deductivo con el cual el estudiante hace uso de sus habilidades de observacion,
razonamiento etc. Fue aplicado por un psicopedagogo en grupos de 10
estudiantes. Sirvié para eliminar a 1 estudiante del grupo de Control y otro del
Experimental, por tener un nivel de bajo.
3.5 Técnica del procesamiento y andlisis de datos
Durante la ejecucion, en el procesamiento y analisis de los datos, se
desarrollaron técnicas cuantitativas, considerando las siguientes:
- Estadisticas descriptivas media aritmética, mediana, moda, y la
desviacion estandar, Coeficiente de correlacion Alfa Cronbach, para
realizar la confiabilidad del constructo del instrumento y alcanzar puntajes

creibles para las variables de investigacion.
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- Prueba de Normalidad: de Shapiro-Wilk, para decidir si se empleaba las
pruebas paramétrica o no paramétrica, en la constatacion de las hipotesis.

- Estadistica Inferencial para la contrastacion de las hipétesis.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

La finalidad de este capitulo es verificar el efecto del programa “ludico” en
la “competencia de gestidon de datos e incertidumbre” correspondiente a las
pruebas de pre y post test del grupo experimental y grupo de control, cuyo
estudio de los datos contribuira a responder a los objetivos e hipétesis del estudio
en mencion.

4.1 Estadistica descriptiva

El analisis descriptivo de los datos ha sido realizado mediante la aplicacion
de las medidas de tendencia central a cada una de las variables, incluyendo a
las variables intervinientes.

4.1.1 Variables intervinientes

Tabla 15
Estadistica descriptiva de las variables intervinientes
_ ¥ 'Y Control Experimental
Variable Descripcion
n % n %
Masculino 18 56.3 16 50.0
Sexo
Femenino 14 43.8 16 50.0
Bajo 18 56.3 19 59.4
Saberes _
] Medio 11 34.4 11 34.4
previos
Alto 3 9.4 2 6.3

En el grupo Control, se observa que el 56.3% de los alumnos son
varones y el 43.8 %, mujeres. Respecto de los saberes previos, el 9.4% se ubica
en el nivel alto y el 56.3%, en el nivel bajo. En el grupo experimental, ambos
sexos tienen el 50.0%. Referente a los saberes previos, se ubican en el nivel alto
6.3% y el 59.4 en el nivel bajo.

Los resultados se muestran en la siguiente grafica-
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Figura 6

Distribucion porcentual de los sujetos segun las variables intervinientes

59.4
56.3 56.3
50.0 50.0
43.8
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== .
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Medio
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9.4

N

Control E xperimental

La figura 6, expresa con claridad lo sefialado anteriormente en la tabla 15.
4.1.2 Dimensiones de la Variable

Esta investigacion esta conformada por la competencia gestion de datos
e incertidumbre y cuatro dimensiones.

4.1.2.1 Competencia de Gestion de datos e Incertidumbre (GEDAI).

Tabla 16

Nivel de Competencia de GEDAI de los estudiantes del grupo Control en el pre y post
test

Competencia de GEDAI Pretest Postest
n % n %

Deficiente 0 0.0 0 0.0
Aprobado 21 65.6 6 18.8
Bueno 11 34.4 23 71.9
Muy bueno 0 0.0 3 9.4
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 16 muestra los resultados del nivel de la variable GEDAI del grupo

Control. En el pretest se tiene que el 65.6% estan aprobados y el 34.4% obtiene
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un nivel bueno. En el post test, el 71.9% detenta un nivel bueno y el 18.8%

obtienen un nivel de aprobado. En términos generales, se observa una mejora

de la variable en los resultados del post test.

Tabla 17

Nivel de Competencia de (GEDAI) del grupo Experimental en el pre y post test

. Pretest Post test
Competencia de GEDAI
n % n %

Deficiente 0 0.0 0 0.0
Aprobado 9 28.1 0 0.0
Bueno 23 71.9 14 43.8
Muy bueno 0 0.0 18 56.3
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 17 registra los resultados de la variable Competencia de GEDAI
de los estudiantes del grupo Experimental. En el pretest, el 71.9% de los
estudiantes estan aprobados y el 28.1%, obtiene un nivel aprobado; en el post
test, se advierte que el 56.3% obtienen un nivel muy bueno y el 43.8%, un nivel
bueno. Se comprobd que el grupo experimental si presenta avance en el nivel

de Competencia de GEDAI.

4.1.2.2 Representa datos estadisticos y probabilisticos (REDEP).

Tabla 18
Nivel de REDEP del grupo Control en el pre y post test

REDEP Pretest Post test
n % n %

Deficiente 28 87.5 19 59.4
Aprobado 4 125 10 31.3
Bueno 0 0.0 3 9.4
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0
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La tabla 18 se registra los resultados de la dimension representacion de
datos estadisticos y probabilisticos de los estudiantes del grupo Control. En el
pretest se advierte que el 87.5% obtiene nivel deficiente y el 12.5%, nivel
aprobado. En el post test, el 59.4% registra nivel deficiente y el 31.3% alcanza
nivel de aprobado. De forma general, se evidencia que no existe una mejora del

nivel de REDEP de los estudiantes del grupo Control.

Tabla 19

Nivel de REDEP de los estudiantes del grupo Experimental.

REDEP Pretest Post test
n % n %

Deficiente 27 84.4 12 37.5
Aprobado 3 9.4 11 34.4
Bueno 2 6.3 9 28.1
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tablal9, muestran los resultados de la dimension REDEP-del grupo
Experimental. En el pretest se tiene que el 84.4% presentan nivel insuficiente y
el 9.4%, logra nivel aprobado. En el post test, el 28.1% alcanza un nivel bueno y
el 34.4% logra un nivel aprobado. En general, se puede observar que existe una
mejora del nivel de representacién de datos estadisticos y probabilisticos en el

grupo Experimental.
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4.1.2.3 Comunica y comprende conceptos estadisticos y probabilisticos

(CCCEP).

Tabla 20
Nivel de CCCEP de los estudiantes del grupo Control.

CCCEP Pretest Post test
n % n %

Deficiente 13 40.6 8 25.0
Aprobado 12 37.5 14 43.8
Bueno 7 21.9 10 31.3
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 20, muestran los resultados de la dimension CCCEP de los
alumnos del grupo Control. En el pretest se sefala que el 40.6% presentan un
nivel deficiente y el 37.5%, un nivel aprobado. En el post test, se observa que el
43.8% obtiene un nivel aprobado y el 31.3%, un nivel de bueno. En términos

generales, se observa la mejora del nivel de los estudiantes del grupo Control en

el post test.

Tabla 21

Nivel de Comunicacion y comprension de conceptos estadisticos y probabilisticos del
grupo Experimental.

CCCEP Pretest Post test
n % n %

Deficiente 6 18.8 0 0.0
Aprobado 16 50.0 8 25.0
Bueno 10 31.3 24 75.0
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0
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La Tabla 21, muestran los resultados de la dimensién Comunicacion y
comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos en el grupo
Experimental. En el pretest, el 50.0% logra nivel aprobado y el 31.3%, nivel
bueno. En el post test, el 75% obtiene nivel bueno y el 25%, un nivel de aprobado.
En términos generales, se observa una ligera mejora del nivel de CCCEP de los
estudiantes del grupo Experimental.

4.1.2.4 Uso de estrategias y procedimientos para recuperar y procesar

Datos (UEPOREPD).

Tabla 22
Nivel de UEPOREPD estadisticos y probabilisticos del grupo Control.

UEPOREPD Pretest Post test
n % n %

Deficiente 25 78.1 11 34.4
Aprobado 5 15.6 17 53.1
Bueno 2 6.3 3 9.4
Muy bueno 0 0.0 1 3.1
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 22, muestran los resultados de la dimension Uso de estrategias
y procedimientos para acopiar y procesar datos estadisticos y probabilisticos de
los alumnos del grupo Control. En el pretest se observa que el 78.1% obtienen
nivel deficiente y el 15.6%, nivel aprobado. En el post test, se observa que el
53.1%, obtiene nivel aprobado y el 34.4%, nivel deficiente. De forma general, se

observa una leve mejora del nivel correspondiente en el post test.
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Tabla 23
Nivel de UEPOREPD estadisticos y probabilisticos del grupo Experimental.

UEPOREPD Pretest Post test
n % n %

Deficiente 17 53.1 2 6.3
Aprobado 14 43.8 8 25.0
Bueno 1 3.1 21 65.6
Muy bueno 0 0.0 1 3.1
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 23 muestra los resultados de la dimension UEPOREPD
estadisticos y probabilisticos de los estudiantes del grupo Experimental. En el
pretest se precisa que el 53.1% obtienen un nivel deficiente y el 43.8%, un nivel
aprobado En el post test, el 65.6% obtiene un nivel bueno y el 25.0%, un nivel
aprobado. De forma general, se observa mejora del nivel correspondiente en los
estudiantes del grupo experimental.

4.1.2.5 Sustenta Conclusiones en base al procesamiento y analisis Datos

(SUCOPAD).

Tabla 24

Nivel de SUCOPAD en estudiantes de los estudiantes del grupo Control en el pre y
post test

SUCOPAD Pretest Post test
n % n %

Deficiente 32 100.0 32 100.0
Aprobado 0 0.0 0 0.0
Bueno 0 0.0 0 0.0
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0
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La tabla 24, muestra los resultados de la dimension SUCOPAD en
estudiantes del grupo Control. En el pretest se observa que el 100% muestra un
nivel deficiente. En el post test, el 100% de los estudiantes obtiene un nivel
deficiente. Se evidencia que no existe mejora en el nivel Sustenta conclusiones

en base al procesamiento y analisis de datos, en estudiantes del grupo Control.

Tabla 25

Nivel de SUCOPAD de los estudiantes del grupo Experimental.

SUCOPAD Pretest Post test

n % n %

Deficiente 32 100.0 21 65.6
Aprobado 0 0.0 11 34.4
Bueno 0 0.0 0 0.0
Muy bueno 0 0.0 0 0.0
Sobresaliente 0 0.0 0 0.0
Total 32 100.0 32 100.0

La tabla 25, muestra los resultados de la dimension SUCOPAD en
estudiantes del grupo Experimental. En el pretest, el 100% obtiene un nivel
deficiente. En el post test, se observa que el 65.6% muestra un nivel deficiente y
el 34.4%, un nivel aprobado. Se evidencia que existe una leve mejora en el nivel

SUCOPAD en estudiantes del grupo Experimental.
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4.2 Normalidad de las distribuciones

Tabla 26
Normalidad de la variable y sus dimensiones en el Pretest
Prueba Variable Estadistico gl Sig. Decision
Control Competencia de GEDAI 0.952 32 0.162 .

) ) Parametrico
Experimental Competencia de GEDAI 0.948 32 0.124
Control REDEP 0.911 32 0.012 L

) No parameétrico
Experimental REDEP 0.919 32 0.20
Control CCCEP 0.961 32 0.286 .

) Parametrico
Experimental CCCEP 0.959 32 0.262
Control UEPOREPD 0.967 32 0.418 .

) No paramétrico
Experimental UEPOREPD 0.924 32 0.028
Control SUCOPAD 0.911 32 0.012 .

) No paramétrico
Experimental SUCOPAD 0.908 32 0.01

La tabla 26 muestra los resultados de la prueba de normalidad para la

variable y sus dimensiones en los estudiantes. En el pretest, se evidencié que

para la hipotesis referida a la variable competencia de gestion de datos e

incertidumbre, se utilizan pruebas de hipo6tesis paramétricas, en especifico, la

prueba t Student. Sin embargo, para las hipotesis referidas a las dimensiones se

utilizan pruebas de hipo6tesis no paramétricas, en especifico, la prueba U de

Mann Whitney.

Tabla 27
Normalidad de la variable y sus dimensiones en el Post test
Prueba Variable Estadistico gl Sig. Hipotesis
Control GEDAI 0.980 32 0.799 L

) Parametrico
Experimental GEDAI 0.949 32 0.131
Control REDEP 0.931 32 0.043 L

i No paramétrico
Experimental REDEP 0.870 32 0.001
Control CCCEP 0.959 32 0.252 L

i No paramétrico
Experimental CCCEP 0.918 32 0.019
Control UEPOREPD 0.974 32 0.609 L

_ No paramétrico
Experimental UEPOREPD 0.888 32 0.003
Control SUCOPAD 0.93 32 0.038 L

_ No paramétrico
Experimental SUCOPAD 0.863 32 0.000
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Aqui se observan los resultados de la prueba de normalidad para la
variable y sus dimensiones en los estudiantes. En el post test, se evidencia que
para la hipotesis referida a la variable competencia de gestion de datos e
incertidumbre, se utilizan pruebas de hipotesis paramétricas, en especifico, la
prueba t Student. Sin embargo, para las hipotesis referidas a las dimensiones se
utilizan pruebas de hipétesis no paramétricas, en especifico, la prueba U de
Mann Whitney.

4.3 Verificacion de la hipétesis
4.3.1 Efectos del programa ludico en la competencia

Este estudio se realiz6 con el fin de verificar el efecto del programa “ludico”
en la competencia de “gestion de datos e incertidumbre” en los estudiantes del
sexto de un colegio publico.
4.3.1.1 Pretest.

Se aplicé el instrumento “Estadiproble”, antes de la ejecucion del
programa, con el proposito de comprobar el grado de conocimiento al inicio de
la competencia “gestion de datos”.

4.3.1.1Competencia de Gestion de datos.

Tabla 28
Estadisticas descriptivas de la variable de “gestion de datos”, segun los grupos de

estudio en el pretest

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 30.41 29.0 7.04 38.0
Experimental 32 35.63 36.5 6.76 44.5

Referente a las estadisticas descriptivas de la variable la competencia de
gestion de datos en la prueba pretest, se advierte que los estudiantes del grupo

control obtienen un promedio 30.41 puntos y un porcentaje de logro del 38.0%,
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mientras que los del grupo experimental, obtienen 35.63 puntos de promedio y
un porcentaje de logro del 44.5%.

La siguiente imagen grafica los resultados

Figura 7
Porcentaje de logro de la competencia GEDAI segun los grupos de estudio, en el
pretest.
44.5
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La figura 7 muestra la desigualdad de porcentajes. Para precisar si la
desigualdad es relevante se aplica el test t student, que se constata de la

siguiente manera:

Tabla 29
Aplicacion de la prueba t Student para determinar las diferencias entre los resultados

de la competencia “GEDAI” entre los grupos, previo al desarrollo del programa

Grupo M DS t gl p
Experimental 35.63 6.76

3.025 62 0.004
Control 30.41 7.04

Aqui se observa. el resultado de la prueba t Student que permite
evidenciar que los estudiantes del grupo Experimental obtienen un puntaje
significativamente mayor que los del grupo Control (p<0.05) en lo referente a la
variable de “gestion de datos e incertidumbre”. En consecuencia, el grupo de
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control presenta importante ventaja respecto al grupo de control, al comenzar el
programa.
4.3.1.2 Post test.

Debido a que hay diferencias significativas en el pretest, en este caso a
favor del grupo experimental, no se puede comparar los puntajes de los dos
grupos en el pos-test, porque uno de ellos parte con “ventaja” en relacion con el
otro.

Por lo tanto, lo que corresponde es comparar las “ganancias” (post-pre)
en cada grupo. Previamente, debe saberse con qué test estadistico van a ser

comparados. Para ello se debe calcular la normalidad de las distribuciones.

Tabla 30

Normalidad de la diferencia de puntajes del post con el pretest de la variable
“competencia GEDA/".

Prueba Estadistico gl Sig. Decisién
Control 0.941 32 0.081 Paramétrico
Experimental 0.955 32 0.200

Se observa el resultado de la prueba de normalidad para la diferencia de
puntajes entre el post y pretest de la variable competencia de gestion de datos e
incertidumbre. Se utilizaron pruebas de hipétesis paramétricas, especificamente,
la prueba t Student.

Tabla 31

Estadisticas descriptivas de la diferencia de puntaje del post test con el pretest en lo
relacionado a la variable de “GEDAI”

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 7.41 9.0 7.70 9.3
Experimental 32 14.06 13.0 6.28 17.6
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Referente a las estadisticas descriptivas de la diferencia en el puntaje de
la variable la GEDAI, se observa que los estudiantes del grupo control obtienen
una diferencia promedio de 7.41 puntos, lo que representa un porcentaje de logro
del 9.3%, mientras que los del grupo experimental, presentan una diferencia
promedio de 14.06 puntos, lo que representa un porcentaje de logro del 17.6%.

Resultados expuestos de manera grafica

Figura 8

Porcentaje de logro de la diferencia de puntaje del post test con el pretest en lo
relacionado a la variable GEDAL.
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% logro
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La figura explica la desigualdad de porcentajes. Para demostrar si la

desigualdad es relevante se aplica el test t Student.

Tabla 32

Aplicacion de la prueba t Student para determinar las diferencias entre los resultados
de la variable “gestion de datos e incertidumbre” entre el post y pretest después de la
aplicacion del programa

Grupo M DS t gl p
Experimental 14.06 6.28 3.789 62 0.000
Control 7.41 7.70
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El resultado de la prueba t student, permite evidenciar que los estudiantes
del grupo Experimental obtienen una mayor diferencia de puntaje que los del
grupo Control (p<0.05) en lo referente a la competencia de “gestion de datos e
incertidumbre”, lo que demuestra la efectividad del programa.

En consecuencia, la hipotesis general que establece que, la aplicacion
del programa ludico mejora la competencia de problemas de gestion de datos e
incertidumbre en estudiantes de sexto grado, ha sido confirmada.

Es de interés conocer si el programa tiene efectos diferenciados segun las

dos variables intervinientes, en la competencia de “gestion de datos e

incertidumbre”
Tabla 33
Estadistica descriptiva de logro de la variable de GEDAI segun variables intervinientes.
Grupo n M Md DS % logro
Masculino 16 50,69 52,0 4,14 63,4
Sexo _
Femenino 16 48,69 48,0 5,31 60,9
Bajo 19 47,63 47,0 5,00 59,5
Saberes _
_ Medio 11 52,45 52,0 2,46 65,6
previos
Alto 2 54,00 54,0 0,00 67,5

Respecto de las estadisticas descriptivas de la variable la competencia de
gestion de datos en la prueba post-test, se observa que los estudiantes de sexo
masculino obtienen un promedio 50.69 puntos y un porcentaje de logro del
63.4%, mientras que las de sexo femenino obtienen un promedio de 48.69
puntos y un porcentaje de logro del 60.9%. Los de nivel bajo en saberes previos,
obtienen un promedio 47.63 puntos y un porcentaje de logro del 59.5%. Los que

presentan nivel medio de saberes previos obtienen un promedio de 52.45 puntos
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y un porcentaje de logro del 65.6%. Los de nivel alto de saberes previos obtienen
un promedio de 54.00 puntos y un porcentaje de logro del 67.5%.
Cabe mencionar que, saberes previos alto, no es considerado para el

analisis porgue la muestra es muy pequefa (es decir son 2 estudiantes).

Tabla 34
Efecto del programa ludico en la variable de GEDAI, segun las variables intervinientes
Variable M DS t al p
Masculino 50,69 4,14
_ 1,187 30 0,244
Femenino 48,69 531
Sexo :
Medio 52,45 2,46
_ 3,528 28 0,001
Bajo 47,63 5,00

Al analizar el efecto del programa Iidico en la variable de GEDAI, segun
la variable sexo, se puedo establecer que tanto hombres como mujeres obtiene
un puntaje similar (p>0.05). Es decir, el programa afecta por igual tanto a
hombres como a mujeres. Asimismo, se encontré que estudiantes con nivel
medio de saberes previos obtienen un puntaje mayor que los que cuentan con
un nivel bajo de saberes previos (p<0.05), en lo concerniente a la competencia
de “gestion de datos e incertidumbre”. Es decir, los estudiantes con saberes
previos medio aprovechan mejor el programa que los de nivel bajo.

4.3.2 Dimensién representa datos estadisticos y probabilisticos-REDEP

4.3.2.1 Pretest.

Tabla 35

Estadisticas descriptivas de la dimensién de “REDEP”, segun los grupos de estudio en
el pretest

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 7.31 7.0 2.63 36.6
Experimental 32 8.59 10.0 3.05 43.0

136



Respecto a las estadisticas descriptivas de la dimension “Representacion
de datos estadisticos y probabilisticos”, en la prueba pretest, se observa que los
estudiantes del grupo control obtienen un promedio 7.31 puntos y un porcentaje
de logro del 36.6%, mientras que, para los del del grupo experimental, obtienen
un promedio de 8.59 puntos y un porcentaje de logro del 43.0%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 9
Porcentaje de logro de la dimension “REDEP” segun los grupos de estudio, en el
pretest.
43.0
2 36.6
Control E xperimental

El grafico muestra la desigualdad de porcentajes. Para comprobar si la
desigualdad es relevante, se emplea la prueba U de Mann Whitney que se refleja
en la tabla siguiente:

Tabla 36
Aplicacion de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimension “REDEP” entre los grupos antes de la aplicacion del

programa
_ Rango Suma de
Variables M , U p
promedio rangos
Experimental 8.59 37.30 1193.50
2.1 0.036
Control 7.31 27.70 886.50
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Este resultado permite evidenciar que los estudiantes del grupo
Experimental obtienen un puntaje significativamente mayor que los estudiantes
del grupo Control (p<0.05), en lo referente a la dimension “representacion de
datos estadisticos y probabilisticos”. En conclusién, el grupo experimental
presenta una superioridad importante en relacién al grupo de control al momento
de iniciar el programa.
4.3.2.2 Post test.

Debido a que hay diferencias significativas en el pretest, en este caso a
favor del grupo experimental, no se puede comparar los puntajes de los dos
grupos en el post-test, porque uno de ellos parte con “ventaja” en relacion al otro.

Por lo tanto, lo que corresponde es comparar las “ganancias” (post-pre)
en cada grupo. Previamente, debe saberse con qué test estadistico van a ser

comparados. Para ello se debe calcular la normalidad de las distribuciones.

Tabla 37
Normalidad de la diferencia de puntajes del post con el pretest de la dimension

“representacion de datos estadisticos y probabilisticos”.

Prueba Estadistico gl Sig. Decision
Control 0.965 32 0.367

Paramétrico
Experimental 0.965 32 0.830

En la tabla, se observan el resultado de la prueba de normalidad para la
diferencia de puntajes entre el post y pretest de la dimensién “REDEP” en los
estudiantes. se utiliza prueba de hipotesis paramétricas, en especifico, la prueba

t Student.

138



Tabla 38
Estadisticas descriptivas de la diferencia de puntaje del post test con el pretest en lo
relacionado a la dimension de “REDEP”

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 2.00 2.0 3.70 10.0
Experimental 32 3.03 3.0 2.99 15.2

En relacion a las estadisticas descriptivas de la diferencia de puntaje de
la dimensidén “representacion de datos estadisticos y probabilisticos”, se observa
que los estudiantes del grupo control obtienen una diferencia promedio de 2.00
puntos, lo que representa un porcentaje de logro del 10.0%, mientras que, para
los estudiantes del grupo experimental, obtienen una diferencia promedio de
3.03 puntos, lo que representa un porcentaje de logro del 15.2%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 10
Gréfico de barras del porcentaje de logro de la diferencia de puntaje del post test con

el pretest en lo relacionado a la dimension “REDEP”
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10.0

Control E xperimental
La figura 10 grafica la desigualdad de porcentajes.

Se ha utilizado la prueba U de Mann Whitney para precisar si la

desigualdad es relevante.
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Tabla 39
Aplicacién de la prueba t Student para determinar las diferencias entre los resultados de

la dimensién “REDEP” entre el post y pretest después de la aplicacion del programa

Variables M DS t gl p
Experimental 3.03 2.99 1.227 62 0.225
Control 2.00 3.70

El resultado de la prueba t student, permite evidenciar que el grupo
Experimental alcanza diferencia similar de puntaje que los estudiantes del grupo
Control (p>0.05) en lo referente a la dimensidén “representacion de datos
estadisticos y probabilisticos”, con lo cual se demuestra que la aplicacién del
programa no tuvo efectividad para potenciar dicha dimension.

En consecuencia, la hipotesis especifica que establece que la aplicacion
del programa Iudico mejora la representacion de datos estadisticos vy
probabilisticos en estudiantes de sexto grado, no ha sido confirmada.

4.3.3 Dimensién “comunica y comprende conceptos estadisticos y
Probabilisticos >-CCCEP

4.3.3.1 Pretest.

Tabla 40

Estadisticas descriptivas de la dimensién de “CCCEP”, segun los grupos de estudio en
el pretest

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 11.44 11.0 2.75 57.2
Experimental 32 12.44 12.5 2.17 62.2

Respecto de las estadisticas descriptivas de la dimension “comunica y
comprende conceptos estadisticos y probabilisticos” en la prueba pretest, se

observa que los estudiantes del grupo control obtienen un promedio 11.44 puntos
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y un porcentaje de logro del 57.2%, mientras que, los del grupo experimental,
registran un promedio de 12.44 puntos y un porcentaje de logro del 62.2%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 11
Grafico de barras del porcentaje de logro de la dimensién “CCCEP” segtn los grupos

de estudio, en el pretest.
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La figura 11 grafica la desigualdad de porcentajes.

Se ha utilizado la prueba U de Mann Whitney para precisar si la

desigualdad es relevante.

Tabla 41
Resultados de la aplicacion de la prueba U de Mann Whitney para determinar las

diferencias entre los resultados de la dimension “CCCEP” entre los grupos antes de la

aplicacion del programa

_ Rango Suma de
Variables M _ U p
promedio rangos
Experimental 12.44 36.09 1155.00
-1.56 0.120
Control 11.44 28.91 925.00

En este resultado se evidencia que el grupo Experimental obtienen un
puntaje similar a los del grupo Control (p>0.05), en lo referente a la dimensién

“‘comunica y comprende conceptos estadisticos y probabilisticos”. La diferencia
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no es significativa. Se concluye que ambos grupos parten del mismo punto antes

del programa.

4.3.3.2 Post test.

Tabla 42

Estadisticas descriptivas de la dimensiéon “CCCEP”, segun los grupos de estudio en el
post test

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 12.09 12.5 2.33 60.5
Experimental 32 14.19 14.0 1.20 71.0

Referente a las estadisticas descriptivas de la dimension “comunica y
comprende conceptos estadisticos y probabilisticos” en la prueba post test, se
observa que los estudiantes del grupo control obtienen un promedio 12.09 puntos
y un porcentaje de logro del 60.5%, mientras que, los del grupo experimental,
obtienen un promedio de 14.19 puntos y un porcentaje de logro del 71.0%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 12
Grafico de barras del porcentaje de logro de la dimensiéon “CCCEP” segun los grupos

de estudio, en el post test.
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La figura 12 grafica la desigualdad de porcentajes
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Se ha utilizado la prueba U de Mann Whitney para precisar si la

desigualdad es relevante.

Tabla 43
Aplicacién de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimensién “CCCEP” entre los grupos, después de la aplicacion del

programa
, Rango Suma de
Variables M _ U p
promedio rangos
Experimental 14.19 41.30 1321.50
-3.84 0.000
Control 12.09 23.70 758.50

Este resultado evidencia que el grupo Experimental obtiene un puntaje
mayor que los del grupo Control (p<0.05) en lo referente a la dimension
“comunica y comprende conceptos estadisticos y probabilisticos”, con lo que se
demuestra la efectividad del programa.

Entonces, la hipotesis especifica que sostiene que la aplicacion del
programa ludico potencia la comunicacion y comprensidon de conceptos
estadisticos y probabilisticos en estudiantes de sexto grado de primaria, ha sido
confirmada.

4.3.4 Dimension “usa estrategias y procedimientos para recopilar y
procesar datos estadisticos y probabilisticos ”-UEPOREPD

4.3.4.1 Pretest.

Tabla 44
Estadisticas descriptivas de la dimensiéon de “UEPOREPD”, segun los grupos de

estudio en el pretest

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 8.72 9.0 2.81 43.6
Experimental 32 9.41 10.0 2.76 47.1
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Respecto de las estadisticas descriptivas de la dimension “uso de
estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos estadisticos y
probabilisticos” en la prueba pretest, se observa que los estudiantes del grupo
control obtienen un promedio 8.72 puntos y un porcentaje de logro del 43.6%,
mientras que, lo del grupo experimental, obtienen un promedio de 9.41 puntos y
un porcentaje de logro del 47.1%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 13
Grafico de barras del porcentaje de logro de la dimensién UEPOREPD segun los

grupos de estudio, en el pretest
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Imagen grafica la desigualdad de porcentajes

Se ha aplicado la prueba U de Mann Whitney para precisar si la

desigualdad es relevante.
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Tabla 45
Aplicacién de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimension “UEPOREPD” entre los grupos antes de la aplicacion del

programa
_ Rango Suma de
Variables M _ U p
promedio rangos
Experimental 9.41 35.34 1131.00
-1.23 0.219
Control 8.72 29.66 949.00

Este resultado evidencia que los estudiantes del grupo Experimental
obtienen un puntaje similar a los del grupo Control (p>0.05) en lo referente a la
dimension “uso de estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
estadisticos y probabilisticos”. La diferencia no es significativa. Se corrobora que
ambos grupos parten del mismo punto antes del programa.

4.3.4.2 Post test.

Tabla 46
Estadisticas descriptivas de la dimensiéon de “UEPOREPD”, segun los grupos de

estudio en el post test

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 11.13 11.0 2.43 55.7
Experimental 32 14.00 14.5 2.16 70.0

Referente a las estadisticas descriptivas de la dimensién “uso de
estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos estadisticos y
probabilisticos” en la prueba post test, se observa que los estudiantes del grupo
control obtienen un promedio 11.13 puntos y un porcentaje de logro del 55.7%,
mientras que, los estudiantes del grupo experimental obtienen un promedio de
14.00 puntos y un porcentaje de logro del 70.0%.

Representacion grafica de los resultados
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Figura 14
Grafico de barras del porcentaje de logro de la dimension “UEPOREPD” segun los

grupos de estudio, en el post test.
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Representacion grafica de la desigualdad de porcentajes.
Se aplicé la prueba U de Mann Whitney para precisar si la desigualdad es

relevante.

Tabla 47
Aplicacién de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimensiéon “UEPOREPD” entre los grupos después de la ejecucion del

programa
_ Rango Suma de
Variables M _ U p
promedio rangos
Experimental 14.00 42.42 1357.50
-4.30 0.000
Control 11.13 22.58 722.50

El resultado de la prueba U de Mann Whitney, permite evidenciar que los
alumnos del grupo Experimental obtienen mayor puntaje que los del grupo
Control (p<0.05) en lo referente a la dimension “uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos estadisticos y probabilisticos”,

con lo que se demuestra la efectividad del programa.
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En consecuencia, la hipotesis especifica que sostiene que, la ejecucion
del programa ludico incrementa el progreso en “uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos estadisticos en estudiantes de
sexto grado de primaria, ha sido confirmada.
4.3.5 Dimensién “Sustenta conclusiones de datos estadisticos vy
Probabilisticos ”- SUCOPAD

4.3.5.1 Pretest.

Tabla 48
Estadisticas descriptivas de la dimension de “SUCOPAD”, segun los grupos de estudio

en el pretest

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 2.94 2.0 2.26 14.7
Experimental 32 5.19 5.0 1.87 26.0

Respecto de las estadisticas descriptivas de la dimension “Sustenta
conclusiones de datos estadisticos y probabilisticos” en la prueba pretest, se
observa que los estudiantes del grupo control obtienen un promedio 2.94 puntos
y un porcentaje de logro del 14.7%, mientras que, los estudiantes del grupo
experimental obtienen un promedio de 5.19 puntos y un porcentaje de logro del
26.0%.

Representacion grafica de los resultados
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Figuralb
Porcentaje de logro de la dimension “Sustenta conclusiones de datos estadisticos y

probabilisticos” segun los grupos de estudio, en el pretest.

14.7

% logro

Control E xperimental

Representacion grafica de la desigualdad de porcentajes

Se ha aplicado la prueba U de Mann Whitney para precisar si la
desigualdad es relevante.
Tabla 49

Aplicacién de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimension “SUCOPAD” entre los grupos antes de la ejecucion del

programa
) Rango  Suma de
Variables M / U p
promedio  rangos
Experimental 5.19 40.98 1311.50
-3.74 0.000
Control 2.94 24.02 768.50

Este resultado evidencia que los estudiantes del grupo Experimental
obtienen un puntaje notoriamente superior respecto de los estudiantes del grupo
Control (p<0.05) en lo referente a la dimension “sustenta conclusiones de datos
estadisticos y probabilisticos”. Por lo tanto, se concluye que el grupo
experimental presenta una ventaja importante respecto del grupo de control al

momento de iniciar el programa.
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4.3.5.2 Post test.

Debido a que hay diferencias significativas en el pretest, en este caso a
favor del grupo experimental, no se puede comparar los puntajes de los dos
grupos en el post-test, porque uno de ellos parte con “ventaja” en relacion con el
otro.

Por lo tanto, lo que corresponde es comparar las “ganancias” (post-pre)
en cada grupo. Previamente, debe saberse con qué test estadistico van a ser

comparados. Para ello se debe calcular la normalidad de las distribuciones.

Tabla 50

Normalidad de la diferencia de puntajes del post con el pretest de la dimensién
“SUCOPAD”".

Prueba Estadistico gl Sig. Decisién
Control 0.931 32 0.041 Paramétrico
Experimental 0.923 32 0.025

Se observan el resultado de la prueba de normalidad para la diferencia de
puntajes entre el post y pretest de la dimensién “sustenta conclusiones en base
al procesamiento y andlisis de datos”. Se utilizan pruebas de hipotesis no

paramétricas, en especifico, la prueba U. de Mann Whitney.

Tabla 51

Estadisticas descriptivas de la diferencia de puntaje del post test con el pretest en lo
relacionado a la dimensioén de “SUCOPAD”

Grupo n M Md DS % logro
Control 32 2.34 2.0 2.78 11.7
Experimental 32 4.69 4.0 2.12 234

Referente a las estadisticas descriptivas de la diferencia de puntaje de la
dimensién “sustenta conclusiones de datos estadisticos y probabilisticos”, se

observa que los estudiantes del grupo control obtienen una diferencia promedio
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de 2.34 puntos, lo que representa un porcentaje de logro del 11.7%, mientras
que los del grupo experimental, obtienen una diferencia promedio de 4.69
puntos, lo que representa un porcentaje de logro del 23.4%.

Representacion grafica de los resultados

Figura 16
Porcentaje de logro de la diferencia de puntaje del post test con el pretest en lo
relacionado a la dimensién “SUCOPAD”
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La imagen registra la desigualdad de porcentajes.

Se aplicé la prueba U de Mann Whitney para precisar si la desigualdad es
relevante.
Tabla 52

Aplicacion de la prueba U de Mann Whitney para determinar las diferencias entre los

resultados de la dimensién “SUCOPAD” entre el post y pretest de la ejecucion del

programa

Variables M Rango Suma de U p
promedio rangos

Experimental 4.69 40.58 1298.50 -3.548 0.000

Control 2.34 24.42 781.50
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Este resultado evidencia que los estudiantes del grupo Experimental
obtienen mayor puntaje que los del grupo Control (p<0.05) en lo referente a la
dimension “sustenta conclusiones de datos estadisticos y probabilisticos”, con lo
cual se demuestra la efectividad del programa.

En consecuencia, la hipdotesis especifica que afirma que la aplicacion
del programa ludico mejora la sustentacion y conclusion de datos estadisticos y

probabilisticos en los estudiantes de sexto grado ha sido confirmada.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

La finalidad de la investigacion es mostrar el impacto de un programa
“‘ladico” en la competencia de “Gestion de datos e incertidumbre”, aplicado bajo
un enfoque cuantitativo a estudiantes del sexto grado de primaria.

La ejecucion del programa fue mediante la aplicacién de la ludica y el
uso de material concreto seleccionados, de acuerdo con los contenidos de dicha
competencia, segun el MINEDU. Asimismo, las situaciones problematicas fueron
contextualizadas de acuerdo con el contexto de los estudiantes, teniendo en
cuenta los estandares del ciclo.

Al inicio de la intervencion del programa se pudo observar que la mayoria
de los estudiantes se encontraban con saberes previos bajos, esto debido a la
pandemia. Asimismo, emocionalmente susceptibles, timidos, con escasas
habilidades del trabajo en equipo. Esta situacion se fue superando a través del
desarrollo del programa ludico. Al respecto, Coronata (2014) manifiesta que los
recursos ludicos y juegos no pueden estar ausentes durante la construccion del
aprendizaje, puesto que el juego genera placer y predispone positivamente hacia
el aprendizaje.

Se observé que los educandos experimentaron un cambio en el desarrollo
de sus habilidades y, sobre todo, en el placer por aprender, despertando en ellos
la curiosidad, motivacion, la comunicacién y el trabajo en equipo.

El debate se fundamenta en los hallazgos mostrados en el capitulo IV. Los

titulos de este capitulo se vinculan con las hipétesis propuestas.
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5.1 Efecto del programa “Ludico” en la dimensiéon “representa datos
estadisticos y probabilisticos”

Esta dimensidon consiste en representar una serie de datos, elegir
esquemas o tablas estadisticas y medidas de tendencia central. Asimismo,
identifica variables de la poblacidén o la muestra al proponer un asunto para su
investigacion. Igualmente, involucra el estudio de ocurrencias fortuitas y la
interpretacion de hechos considerando el valor de la probabilidad.

Se planted y ejecutd el programa “ludico” con el fin de que los alumnos
potencien el desarrollo de esta dimension. Mediante actividades ladicas,
manipulativas, experiencias concretas, que deriven en planteamiento y solucion
de problemas, se busca alcanzar logros mas significativos.

Los resultados obtenidos demuestran que el grupo Experimental obtiene
una similar diferencia de puntaje con los estudiantes del grupo Control (p>0.05),
con lo cual se muestra que la aplicacion del programa no tuvo efectividad para
mejorar dicha dimensioén en el nivel de logro de los estudiantes.

Al respecto, Alsina (2017) considera de gran importancia la identificacion
y la organizacion de los datos, mediante la clasificacién y ordenaciones. Hay que
considerar siempre que todo debe partir de las vivencias de los estudiantes,
formuladas por ellos o el docente.

Por su parte, Vasquez, et al. (2018) proponen que se induzca a los
estudiantes, de manera gradual, a conocer el significado de la probabilidad,
mediante el uso de la terminologia probabilistica basica: “probable”, “imposible”,
“seguro”. Siempre partiendo de experiencias problematicas de su ambito. Esto,
permite que los conocimientos se dan gradualmente. Debe trabajarse en los seis

anos de estudio. Lamentablemente, fue interrumpida por la pandemia de COVID.
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Ademas, al ser la primera dimension trabajada se enfrentd con muchas
limitaciones en los prerrequisitos que los estudiantes no tenian por el trabajo
virtual.

5.2 Efecto del programa “Ludico” en la dimensiéon ‘“comunica su
comprensioén de los conceptos estadisticos y probabilisticos”

Los resultados evidencian que el nivel de logro de los educandos, en la
capacidad, aumento6 considerablemente, dado que alcanzaron un 8.8 % en los
puntajes del pots test respecto al pretest.

Se explica este resultado en que los estudiantes, previo a la ejecucion del
programa, alcanzaron un puntaje importante respecto de la dimension “comunica
su comprension de los conceptos estadisticos”.

En consecuencia, la aplicacion del programa “ludico” propicia que el
alumno logre aprendizajes mas significativos en esta dimension. Estos logros
corroboran lo afirmado por Gonzales (2022) concluye que el juego es un
elemento fundamental para introducir la estadistica y probabilidad, puesto que
con ella se puede trabajar cualquier tipo de datos, enfocar los contenidos, es una
estrategia que coadyuvan al logro del aprendizaje y la ensefianza convirtiendo el
aula en una accion interactiva entre el docente y el alumno. Los aprendizajes
que generan son duraderos y significativos.

Ademas, Romero (2020) resalta la importancia de la ludica para fortalecer
el pensamiento aleatorio y concluye que a los alumnos les resulta complejo
entender los fendmenos de incertidumbre y reconocer la definicion de
probabilidad, en la resolucion de problemas. No obstante, los ejemplos y

ejercicios cumplieron su misién de mejorar el aprendizaje.
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5.3 Efecto del programa “Ludico” en la dimensién “usa estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos”

Los resultados revelan que los alumnos acrecentaron sus logros de
aprendizaje en esta dimension. Se verifica que los puntajes alcanzados en el
post test aumentaron significativamente en un 22.9 % respecto del pretest.

Sobre este aspecto, Garcia et al. (2017) concluyen en que usar la
estrategia del juego en el aula fortalece algunos procesos, como la preferencia
por aprender a clasificar y ordenar datos, de modo significativo y auténomo.

= Asimismo, la resolucion de problemas como estrategia pedagogica,
coadyuva significativamente para desarrollar el pensamiento aleatorio, desde los
primeros afios de escolaridad.

Por consiguiente, la aplicacion del programa “ludico” beneficia el
aprendizaje en esta dimension. Aristizabal et al. (2016) sostienen que el juego,
como un recurso didactico de mucha importancia, tiene gran influencia en la
formacion plena del nifo. Por lo mismo, su practica es muy conveniente en el
aprendizaje de la disciplina matematica, ya que puede mediar entre un problema
real y el concepto matematico abstracto. “Su efectividad dependera de lo que se
persigue como objetivo y el tipo de actividad que se plantee” (p. 54). El programa
aplicado conté con una variedad de situaciones de aprendizaje que favorecieron
el logro de esta dimensidn.

5.4 Efecto del programa “Ludico” en la dimensién “sustenta conclusiones
en base a la informacién obtenida”

Los resultados demuestran el incremento del nivel del logro en el
desarrollo de la capacidad. Se concluye que hubo un aumento importante de

23.4. % en el post test respecto del pretest.
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El desarrollo del programa basado en la ludica y la resolucion de
problemas resultd provechoso y relevante porque se ha comprobado que,
mediante su incorporacion en las actividades de aprendizaje, los alumnos
mostraron su nivel de autonomia y reflexion sobre situaciones de su entorno.
Se logré que sustenten, opinen, expresen sus puntos de vista a partir del analisis
de la informacion obtenida.

En consecuencia, la aplicacion del programa “ludico” propicia que el
alumno potencie su aprendizaje en esta dimension. Por ello se puede afirmar
que la ladica, como estrategia pedagdgica, desarrolla muchas habilidades que
contribuyen a fortalecer el pensamiento Iégico matematico, creativo y reflexivo.
La forma de interactuar exponiendo ideas y opiniones mediante el trabajo en
grupo, permite fortalecer y asimilar los saberes de un modo divertido.

Ademas, la ensefianza de la matemética es trascendental dentro de un
contexto social para el logro del aprendizaje. Alsina (2016) menciona que “no se
trata, de formar especialistas en matematica, sino que, desde la educacién
infantil, los nifios se cultiven en el uso de las matematicas de manera progresiva
y en contextos variados en los que se requiere de estos saberes “(p. 96).

5.5 Efecto del programa “Ludico” en la competencia “resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre”

Este estudio sobre la competencia “resuelve problemas de gestién de
datos e incertidumbre” fue planteado tomando como soporte a sus capacidades.
El programa “ludico” fue constituido y destinado a impulsar el progreso de los
alumnos en esta competencia. Fueron incorporados juegos de entretenimiento,

tales como, juegos de mesa, ruletas, asi como, encuestas y material
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estructurado. Cada uno de ellos, con la finalidad de contribuir a optimizar el
aprendizaje de los educandos.

Por los resultados se comprueba que los alumnos elevaron el nivel del
logro en el aprendizaje de la competencia; por lo que se concluye que
aumentaron significativamente en 17.6 % los puntajes del post test respecto del
pretest.

Estos resultados se condicen con lo expresado por Gamboa et al. (2023)
quienes sostienen que la ludica como estrategia de aprendizaje promueve
ambientes mas activos y con menos problemas emocionales.

Igualmente, al relacionarse con el componente probabilistico, permite
asimilar la realidad (p. 24).

Ademas, esta competencia es relevante en la educacion de los alumnos
de todos los niveles educativos, porque permite al estudiante organizar,
seleccionar, predecir, analizar, realizar lectura e interpretacion de datos sobre un
tema de interés, en situaciones reales. Por ello, la ensefianza de la matematica
es trascendental dentro de un contexto social y ludico para el logro del
aprendizaje.

De igual manera, los resultados del estudio coinciden con Gamboa et al.
quienes concluyen que la ludica aumenté la confianza, complacencia y el agrado
por instruirse sobre los sucesos probabilisticos simples. También optimizaron los
procedimientos en el calculo de probabilidad y potenciaron sus desempenios.

Por lo tanto, la aplicacién del programa ludico favorece el desarrollo del
pensamiento aleatorio, permite al estudiante organizar, seleccionar, predecir,
analizar, realizar lectura e interpretacion de datos sobre un tema de interés, en

situaciones reales. Asimismo, considera al alumno como el eje de la accion
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didactica y el inicio basico es la resolucién de problemas de la realidad; es decir,
trabajar con el contexto, teniendo en cuenta el enfoque de la matematica.

Al cabo de lo investigado, se puede concluir que el programa “ludico”, en
todos sus ambitos, resulta muy eficaz y valioso, dado que su aplicacion permitio
intensificar logros de los alumnos, segun se comprueba en los resultados
alcanzados en cada dimension.

En conclusion, hoy, la estadistica y el calculo de probabilidades, tienen
mas relevancia que en épocas pasadas. Constituyen recursos que asisten al
estudiante en la organizacion y profundizacion de una enorme cantidad de
informacion disponible, le permite elegir la informacion mas idénea a la tarea

emprendida y decidir adecuadamente en situaciones de cambio constante.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

1. Laimplementacion del programa ludico incrementa los niveles de logro de
la competencia “gestion de datos e incertidumbre”, en los alumnos de una
escuela publica, sexto grado de primaria. Se advierte un incremento
significativo de logros del 17.6 % en el grupo experimental. Esto corrobora
que lo “Ludico” es importante porque, mediante juegos matematicos, se
desarrollan las habilidades que hacen posible la construccion de los
conocimientos matematicos, en forma placentera, divertida, significativa y
relevante.

2. La implementacion de un programa lidico no evidencia progreso en la
capacidad de representacion de datos estadisticos y probabilisticos en los
alumnos de una escuela publica, sexto grado de primaria. Los resultados
hallados evidencian que el grupo Experimental obtiene una similar
diferencia de puntaje (post-pre) con los del grupo Control (p>0.05). En
consecuencia, la aplicacibn del programa no tuvo efectividad para
incrementar el nivel de logro en dicha dimensién. Un factor muy importante
para este resultado fue la pandemia, que originé un retraso académico de
dos afos. Ademas de la escasa presencia de actividades practicas.

3. La aplicacion de un programa ladico mejora la comunicacion y
comprensién de los conceptos estadisticos y probabilisticos en los
alumnos de una escuela publica, sexto grado de primaria. Alcanza un
resultado positivo en el nivel de logro del grupo experimental con un

incremento de 8.8% en el post-test, debido a que la estrategia ludica
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favorece en la comunicacion entre pares. Ademas, desarrolla el
pensamiento aleatorio, reflexivo y sobre todo la motivacion por descubrir
su aprendizaje de una forma divertida.

La aplicacion de un programa ladico mejora las técnicas de recopilacion y
proceso de datos estadisticos y probabilisticos en alumnos de una
escuela publica, sexto grado de primaria.

Se comprueba un incremento significativo de 22.9 % en el nivel de logro
del grupo experimental en el post-test, debido a que el programa “Ludico”
es una opcion innovadora que permite fomentar el incremento de las
habilidades y fortalecer el pensamiento estadistico y probabilistico. El
juego y las actividades auténticas promueven la creatividad,
interpretacion, recopilacion, procesamiento de datos, y el andlisis de
situaciones de incertidumbre buscando un acercamiento y gusto por la
utilizacién de estrategias en la recopilacion de datos.

La aplicacion de un programa ludico mejora la sustentaciéon vy
conclusiones en base al procesamiento y analisis de datos en alumnos de
una escuela publica, sexto grado de primaria.

Es decir, hubo un incremento significativo en el post-test de 23.4 % en el
nivel de logro en los-alumnos del grupo experimental. Los “juegos, como
disciplina didactica, pueden potenciar las habilidades sociales de los
educandos, incrementar sus habilidades de comprension y resolucion de
problemas, facilitarles la interrelacion docente - alumno y el desarrollo del

pensamiento critico reflexivo.
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6.2 Recomendaciones

A nivel del Ministerio de Educacion

- Incorporar en los cuadernillos de matematicas actividades basadas en
acciones ludicos.

- Implementar capacitaciones a la comunidad magisterial en estrategias
innovadoras para fortalecer el rol del docente, relacionadas con los juegos
matematicos en el aprendizaje de la estadistica e incertidumbre.

- Organizar espacios de aprendizaje continuo en el disefio de actividades
ltdicas relacionadas con la competencia matematicas en la programacion
de las sesiones de aprendizaje.

A nivel de la Institucion Educativa

- Hacer extensivo el programa ludico como estrategia de aprendizaje en
todos los grados en la competencia “resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre”.

- Capacitar a los docentes sobre esta metodologia ludica en beneficio de
los estudiantes.

A los docentes

- Adoptar Acoger la estrategia ludica en el proceso didactico, puesto que el
juego y la resolucion de problemas constituyen una metodologia
innovadora que se puede aplicar en las aulas, dado que desarrollan
habilidades de acuerdo con los requerimientos en el presente siglo.

- Aplicar estrategias ludicas y utilizar material concreto en los nifios del nivel
primario, en todas las areas para desarrollar las habilidades y potenciar el

pensamiento estadistico y probabilistico.
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- Promover, a través de juego, actividades auténticas que desarrollen la
creatividad, interpretacion, recopilacién, procesamiento de datos, y el
analisis de situaciones de incertidumbre.

A los investigadores

- Extender el estudio a los otros niveles de educacion primaria en la
competencia “resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”.

- Realizar investigaciones para la validaciéon de juegos apropiados que
aporten en el ejercicio de esta competencia en los estudiantes del nivel
primario.

- Realizar investigaciones combinando metodologias cuantitativa y

cualitativa.
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APENDICE A

Declaracion Jurada de Documentos de Tesis

Norma Maruja Pineda Terreros, Documento Nacional de Identidad N°
07671454, declaro la autoria de la tesis titulada “Efecto de un programa ltdico
en la competencia de problemas de Gestion de datos e Incertidumbre”, la

misma que presento para optar el grado de Doctora en Educacion.

Dejo constancia y doy fe de que he desarrollado esta investigacion en estricto
cumplimiento de las disposiciones y procedimientos para realizar estos estudios
y de acuerdo con las normas internas que la Escuela de Posgrado - UNIFE y la
Guia Basica para el informe final de tesis - Vicerrectorado de investigacion,
imponen como condicién para obtener los grados académicos de maestria y

doctorado.

Agustin Campos Arenas. DNI N° 07194953 con Cédigo ORCID N° 0000-0002-
3867-3919, declaro haber desempefiado la funcidén de Asesor de la Mag. Norma
Maruja Pineda Terreros, durante la elaboracion de su tesis titulada “Efecto de
un programa ludico en la competencia de problemas de gestién de datos e

incertidumbre”.

Dejo constancia y doy fe de que he desarrollado esta asesoria en estricto
cumplimiento de las normas internas que la Escuela de Posgrado - UNIFE y la
Guia Basica para el informe final de tesis - Vicerrectorado de investigacion tienen

previsto.

Se ha comprobado que los instrumentos y el programa han sido elaborados por
la misma tesista. Los instrumentos han sido validados por cinco expertos, los

gue se registran a continuacion:

e Experto N°1 (Doctora en Ciencias de la Educacion)

e Experto N° 2 (Magister en docencia y Gestion Educativa)
e Experto N° 3 (Doctor en Educacion)

e Experto N° 4 (Magister en Biologia)

e Experto N° 5 (Magister en Tecnologia Educativa)

e Experto N° 6 (Magister en Gestién Educacional)
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El directordela l.E....... otorgo los permisos necesarios para la aplicacion de los
instrumentos. Asimismo, las personas involucradas en esta aplicacion dieron su
consentimiento.

En corroboracion de lo expuesto, la tesista y el asesor firman la presente,

Lima, 17, de octubre de 2022

Norma Maruja Pineda Terreros — Firma Tesista

Agustin Campos Arenas — Firma Asesor
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APENDICE B

Carta de Consentimiento Informado

La Magister Norma Maruja Pineda Terreros presenta la siguiente investigacion.
El objetivo es verificar el efecto de un programa ludico en la mejora de la
competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre” en el

area de Matematica.

Las sesiones de aprendizaje tendran una duracion de 90 minutos cada una y se

efectuaran tres veces por semana.

Al o la estudiante participante en esta investigacion, se le solicitara un tiempo

extra para la aplicacion del programa durante dos meses aproximadamente.

Los participantes en este estudio lo haran voluntariamente. Se garantiza la
confidencialidad de los datos proporcionados y se asegura que solo seran

usados unica y exclusivamente para esta investigacion.

Este estudio permite que los estudiantes mejoren su nivel de logro en dicha
competencia de una manera ludica, por lo cual su participacion sera muy

valorada y apreciada.
Desde ya le agradezco su autorizacion.
La Molina, junio del 2022

FIRMA DEL PADRE O MADRE
Nombre completo del padreomadre: ...,
DNE Teléfono: ..o
Nombre Completo del (a) estudiante: ..................coooiiils

Gradoy seccion: .........cccoeeviiiiinnnnn.
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APENDICE C

Carta para la Validacion del Instrumento

Docente Nivel Primario de la Instituciéon Educativa N°
Presente. -

Le expreso mi cordial saludo y me presento como estudiante de la
Escuela de Posgrado - Universidad Femenina del Sagrado Corazén UNIFE,

Programa de Doctorado en Educacion.

En dicha institucién, sigo estudios para optar el grado de Doctora en
Educacion, por lo cual estoy desarrollando la tesis titulada “Efecto de un
programa ludico en la competencia de problemas de gestion de datos e

incertidumbre”.

Como parte importante de la tesis, he creado el instrumento
“Estadiproble”, para estudiantes del nivel primario, a partir de la propuesta del
MINEDU.

Como es necesario validar el instrumento, le agradeceria aceptar su
participacion como experto en dicha validacion. Para el efecto, adjunto el
instrumento a fin de que tenga a bien revisarlo y sefialar si es pertinente para el
area que aborda y si cumple con los requerimientos de claridad, precision y

correccion necesarias. De no ser asi, le agradeceré sus observaciones.

Muchas gracias por su amable atencion y quedo a la espera de su

respuesta, con la esperanza de su aceptacion.

Atentamente,

Norma Pineda T.
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VALIDACION - JUICIO DE EXPERTOS

kstimada Mg., solicito a usted evaluar el instrumento del estudio titulado: “Efecto de un
programa ladico en la competencia de problemas de Gestion de datos e Incertidumbre”
Su aporte serd de gran relevancia por lo que agradecemos por anticipado su valiosa

colaboracian.

MOMBRES Y APELLIDOS DE EXPERTO EN EL TEMA: o csiscevrniseass

FORMACION ACADEMICA: MAGISTER EN EDUCACION

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL:
TIEMPO: 25 afios CARGO ACTUAL:

INSTITUCION:

La presente investigacion tiene como propdsito: Verificar el efecto de un programa “ladico en
MNombre del / la tesista: NORMA MARUJA PINEDA TERREROS

Se ha disefiado el instrumento titulado “ESTADIPROBLE”, por lo cual se le solicita que realice la
evaluacion de acuerdo con los criterios presentados.
En la columna de observaciones agradeceremos a usted precise las mejoras que amerita el

instrumento.
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
SUFICIENCIA 1. Mo cumple con el criterio 1.los items no son suficientes para medir la

Los items gue pertenecen
a una misma dimension
bastan para obtener la
medicion de esta.

2. Bajo nivel de cumplimiento.

3. Moderado ninvel de
cumplimiento.

4.1 Alto nivel de cumplimiento

2

3

dimensién.

.Los items miden algin aspecto de la dimension,
pero no corresponde con la dimensién en su
totalidad.

.5e deben incrementar algunos items para poder
evaluar la dimensian completamente.

importante, es decir debe
incluido.

3. Moderado
cumplimiento.

nivel de

2

4. Los items son suficientes.
CLARIDAD 1. Mo cumple con el criterio 1. Elitem no es clara
El item se comprende | 2. Bajo nivel de cumplimiento. | 2. El item requiere bastantes modificaciones o
faciimente, es decir, su | 3- Moderado nivel de una modificacién muy grande en el uso de las
sintdctica y semantica son cumplimiento. palabras de acuerdo con su significado o por la
adecuadas. Alto nivel de cumplimiento ordenacian de las mismas.

3. Serequiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA 1. Mo cumple con el criterio 1. El item no tiene relacion logica con la

El itern tiene relacién | 2. Bajo nivel de cumplimiento. dimensian.

légica con la dimensién o || 3 Moderado nivel de | 2. El item tiene una relacidn superficial con la

indicador que esta cumplimiento. din?ensién. )

midienda. 4. Alto nivel de cumplimiento 3. El item :ciene unafrelaciﬂn moderada con la
dimension que estd midiendo.

4 El ftem se encuentra completamente
relacionado con la dimension gue estd
midienda.

RELEVANCIA 1. Mo cumple con el criterio 1. El item puede ser eliminado son gque se vea
El item es esencial o | 2. Bajo nivel de cumplimiento. afectada la medicion de la dimensian.

.El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo gue mide éste.

( -‘4.:\' Alto nivel de cumplimiento 3.El item es relativamente importante.

4 El item &5 muy relevante y debe ser incluido.
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VALIDACION- JUICIO DE EXPERTOS
NOMBRE Y APELLIDO DEL EXPERTO EM EL TEMA: L..ooooooreieemececo oo

FORMACION ACADENICA: oo )

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIOMAL: ..ot e

TIEMPO: e

e CARGID ACTUAL: e

ST TUICIOM . oo oo ee e eee e

Lz presente inu'gEliganic'nn tienie como proposito verificar el "EFECTO DE UN
FROGRAMA LUDICO EM LA COMPETENCIA DE FROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE", en estudiantes de Gto grade de primaria.

Se ha disefado 2l instrumento titulado “Estadi prakle”. por ko cual se le solicita que
realice la Evaluacien de acuerdo con los criterios presentados.

En |z columne de observaciones agradeceramos & usted que precise las mejoras que
amerita el instrumento.

CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADODR

EUFICIENCIA
Lo items gue
pertEnecen a una
milsma dimienakn
Dastan para obbener la
el on die asta

1Mo cumpde con & criberia.

2.Bapo nivel da
C L i e nio
3. Moderado nivel di
C U pliem e nto
4 A&lba nbeel de
C U pliem e nto

Lhos (tems no son sufidentes para medir la dimensidn.
Ilos items miden algun aspecto de |3 dimensian, pera no
comresponde oan la dmension ensu toalidad.

1. i@ debe IncremEentar algunos [bems para poder evabiar
la gimension completamante

4 Jas iterms son swlickenbes.

CLARIDAD
el item se comprende
fadlmente, ex decir, sw
sintdctica y semdntica
s0m adeouados.

Lo cumple con &l criteria.

T hajo nibeel die
C U pliem e nto
1 maoderaca nivel de
curmplimiento
4 allto rifeel de
curmplimiento

LEl ibeim e @s claro.

1.El itemn reguiere bastantes modificacaones o una
micdificacén muy grande en el uso de las palabras de
cusrda oon su :lgmfl::n:: o par la ardeniachon o estas.

3 Lo requiere una modificacién muy especifica de algunos
de los térmilnos del kem.

4. Bl ltern se eniouentra completam ente relacionado con la
dimensicn gue esid midienda.

COHERENCIA
el item tene relacan
Iogkca oon |3 dimenskan
O inckcador que exta
mildbemido.

LMo cumple con el criteria.

1 Ban nifved die
curmplimiento
Z.Moderado niel de
curnplirmiento
4. aMo nivel de

LT P E it

1. Bl itemn nao tiene relacdn ldgica con la dimensidn

2.El item tiene una relackin superfical con la cimensidn.
2.El ibern tiene una relackdn moderada con la dimensian
que estd midiendo.

4. El itemn se enouentra completaments relacionado con la
dimensidn gue estd midienda.

RELEWVRMNCIA
El item 25 esencal o
importanbe, &5 decdr
debe serinchuido.

1. Mo cumple con el
criber.

1. Bajo nivel de
curnplirmiento

3. Moderado nivel de
cumplirmienio

4. Ao nivel de
cumplirmienio

1.El itemn puede sereliminado sin gue se vea afectada la
medklon de la cimendsion.

Z.Eliberm tlene alguna relevancia, pero obno item puede
estar incluyendo ho que mice este,

3.El itesn es nelabivamenbe importante.

4. Bl femn es muy relevante v debse ser incluidao.
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APENDICE D

Instrumento “ESTADIPROBLE”

Estimado Alumno (a)

1.-Un grupo de primos ahorra dinero, durante cinco semanas, para realizar un paseo
juntos. Ellos registran en una tabla, sus ahorros semanales. Observa. (2p)

Nombre Semana 1 Semana 2 | Semana 3 | Semana 4 | Semana
5
Ariana S/.11 S/.10 S/.13 S/.12 S/.14
Emerson S/.10 S/.14 S/.6 S/.15 S/.15
Briana S/.6 S/.14 S/.8 S/.11 S/.16
Renato S/4 S/.11 S/10 S/.10 S/.15
Valentina S/.10 S/.18 s/.17 S/.18 S/.12

Escribe V si es verdadero o F si es falso.

En la semana 1 Briana y Renato ahorraron la menor cantidad de dinero. ()

Valentina ahorré la mayor cantidad de dinero en la semana 2 y 4. ( )
Briana ahorré 60 soles en total, durante las cinco de las semanas. ( )
En la semana 3, Ariana ahorré la menor cantidad de dinero. ( )

2.-Analiza el pictograma y responde (3p)

Rendimiento de los estudiantes de 6to grado en matematica

Excelente

bueno

regular

deficiente

iRepr‘esenm 5 estudiantes

¢Cudntos estudiantes hay en 6to grado?, ¢Cudntos estudiantes tienen un
rendimiento deficiente? ¢Cudntos estudiantes mds tienen un rendimiento bueno

que regular? Marca la alternativa correcta
a) 135; 10; 25 c) 135; 10; 30

b) 180; 10; 25 d) 135; 10: 35
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3.-La municipalidad de La Molina ofrece talleres de danzas folcloricas para
promover las diversas manifestaciones culturales de nuestro pais. Observa la tabla

(4p)

A) Elige la medida de tendencia central que permite determinar cudl es el
taller que tuvo mayor cantidad de matriculados.

Talleres de danza

Taller N° de
matriculados
Marinera 40
Festejo 39
Huaylas 33
Vals 32
Tondero 36
Caporales 36

B) é¢Cuadl es el promedio?

A) el promedio
B) la moda

C) la mediana

4.-El colegio "Héroes de Cenepa" ofrece talleres de musica para promover el
desarrollo de habilidades y destrezas en ritmo, audicién y psicomotricidad Observa

la tabla. (2)
Taller N° matriculados Un estudiante dijo: “La moda de los talleres de
Canto 40 musica es 36 porque se repite dos veces”. ¢ Estas
guitarra 39 de acuerdo? ¢Por qué?

piano 33
flauta 32

trompeta 36
Flauta 36
dulce No, porque la moda es canto que

Si, porque 36 es la cantidad de
matriculados que se repite.

tiene 40 matriculados

5.- Sofia desea ir a la polleria "Las Tinajas" en compatiiia de su familia, pero quiere
saber qué dia asisten mds clientes, ese dia preparan una comida especial. La
informacién se observa en el siguiente grdfico lineal (2p)

N° de clientes de la polleria "Las Tinajas”

178



35

30
25 /
20 v

15
10

=#—N2 DE CLIENTES

& & ol &
S & éﬁ? \-f" 3

=
<+ ‘ﬁg?‘ <

Marca la alternativa correcta:

a) El miércoles asisten menos clientes y preparan comida especial.
b) El lunes asisten mds clientes y no preparan comida especial.

¢) El martes preparan comida especial.

d) El jueves asisten menos clientes porque solo preparan menu

6.-Cipriana tiene una bolsa negra con 6 bolas rojas y 2 bolas amarillas. Si
saca una bola sin mirar. En los siguientes enunciados coloca verdadero "V o
falso "F". (2p)

a) Es igualmente probable obtener una bola amarilla que una bola roja (_ )

b) Es probable obtener una bola roja (_ )

c¢) Es probable obtener una bola amarilla ()
d) Es improbable obtener una bola azul ()

Marca la alternativa correcta:

a) FVVF b) VWV ) VWV d) PV

7. Un grupo de estudiantes con discapacidad participé en el concurso Beca
Inclusién organizado por PRONABEC. Tres de ellos accedieron a la beca y ahora
estudian en la Universidad. Para mantener su beca, deben obtener un promedio de
calificaciones mayor o igual a 15, en cada ciclo. (2p)

Asignatura Calificaciones
fotografia 20 Estas son las calificaciones que
Disefio Grafico 16 obtuvo Sofia
Matematica 14
Animacion 3D 18
Edicion 12
Promedio del é
ciclo
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Elige la afirmacion correcta:

Adriana mantiene la beca, porque

Adriana no mantiene la beca, porque
obtuvo 16 de promedio

obtuvo un promedio menor a 15.

8.-Observa el siguiente cuadro calcula: El promedio, la moda y la mediana (3p

Color de Cantidad de mochilas . Marca la alternativa correcta

mochilas gue se usan en la escuela

Negras 22 a) Promedio: 30; Moda: 30; Mediana: 30

Azules 28

Rosadas 30 b) Promedio: 28; Moda: 30; Mediana: 30

Celest 40

sz:\z = 30 c¢) Promedio: 40; Moda: 30; Mediana: 30
d) Promedio: 30; Moda: 40; Mediana: 30

9-Un grupo de voluntarios organizé la campaiia "Dibuja una sonrisa”. Esta consiste
en realizar actividades recreativas para adultos mayores de una casa hogar. Las
actividades, turnos y cantidad de participantes se muestran en la lista. (4p)

Dibuja una sonrisa

Participantes

Organiza la informacion de la lista en la siguiente tabla de
@ doble entrada.

Turno manana

e Manualidades: 324

Turno mafiana | tarde
* lectura :_236 Actividad
e Danza :288 Manualidades | 324 347
Turno tarde lectura 236 211
danza 288 279
e Manualidades: 347 total 848 837
e Lectura : 211
e Danza : 279

a) ¢ Cuantos adultos mayores participan en la actividad de
lectura del turno tarde?..............

b) ¢Qué actividad del turno tarde tuvo mas de 300 participantes? .........cccceveeerereennen.

10.-El siguiente grdfico muestra el consumo eléctrico durante los doce meses del
afio, segun esto, ¢cudl de las proposiciones es falsa? (2p)
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A) Hubo igual consumo solo durante los meses de abril, mayo y junio

TEne Feb Mar Abr May Jun Jul Ago Sep Oct Nov Dic
Meses

B) El mdximo consumo se registré en el mes de diciembre.

C) El consumo eléctrico disminuyd durante los meses de enero a febrero y de junio

a agosto.

D) El consume eléctrico aumentd durante los meses de febrero a Abril; de Junio a
Julio y de Setiembre a diciembre

LA INVESTIGACION DE BRIANA

Briana quiere saber las preferencias de peliculas en amigos del 6to A. Para ello
realiza un trabajo de investigacion, la tabla muestra los registros de la encuesta

realizada en su investigacion.

Variables genero de pelicula

Frecuencia nimero de personas

Infantil

40

accion 45
terror 32
comedia 86
suspenso 67

11.Briana quiere presentar los resultados de su investigacion. ¢Cudl de los
siguientes grdficos estadisticos no es el conveniente para su presentacion? (2P)
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Genero de peliculas preferidas Genero de peliculas preferidas

i
80 o
LR
60 E 60
]
) S w
- W0
20 0
0
0 0
Accion  Terror Comedia Suspenso Infantiles Accion  Terror Comedia Suspenso Infantiles
C) d}
Genero de peliculas preferidas Genero de peliculas preferidas
. _Accion
1 Infantiles._
. ' 16%
Infantiles -| 15%
Suspenso e
Comedia Suspenso._ 12%
Terror o'y
. Comedia
Accion | 39%

12.-Observa las edades de los estudiantes y halla la moda y la media aritmética: (4

Edades de los alumnos del étec grado A de la I.E "Sulpicio Garcia”

11 12 10 12 11 11 10 12 11 11

12 11 10 12 10 12 12 11 11 11

10 12 12 10 12 12 11 10 10 12

Marca la alternativa correcta:
a) Media Aritmética 166,5; Moda 12 b) Media aritmética 111; Moda 11
c) Media Aritmética 11,1; Moda 12 d) Media aritmética 33; Moda 11

13.- Elabora un diagrama de barras a partir de los datos registrados en el
Y pictograma. representa 3 helados (2p)
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Helados preferidos

20

Chocolate Q Q Q Wg 18
Fresa ? ?‘;‘ 16

14

Vainilla ';L g ';“‘? 12
10

Limén Y 8
6

4

2

0

14 - La profesora del 6to grado, realiza la clase de probabilidades, pone en una
caja 5 canicas de color blanco, 3 canicas de color azul v 2 canicas de color verde,
luego va a sacar una canica sin mirar. £Puedes calcular la probabilidad de que
saque una canica de color azul? (2p)

a) 3/5
b) 3/7
c) 3/10
d) 3/2

15.Un grupo de estudiantes participd en el concurso por aniversario del colegio
organizado por los coordinadores de la institucion. En la tabla, se muestran las
calificaciones que se obtuvieron durante el proceso. Observa. (2p)

Puntaje por cada etapa
participante Expresion -Oral Produccidn -poesia dibujo
Adrianna 18 14 16

Elige el grdfico que representa el promedio de notas de Adriana.

\

20+ 204 204
44—, promedio o+ 4
16+ 164+——————» promedio 16+
- promedio
124+ 124 124
8 8t 8T
4+ 44 44
o= ot o7
L E P D ) L E P D ) E P D

16.0bserva la informacién de la siguiente tabla: 3pt
Juan Maria Carlos Salomé Gabriel

27Kg. = 38Kg. = 35Kg. = 29Kg. | 31Kg.

¢Cudl es peso promedio de estos cinco estudiantes?
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¢Quién estd mds abajo del promedio?

¢Quién estd muy por encima del promedio?

17.-Valentina y sus amigas de su equipo acordaron que prepararian uno de los platos
tipicos del departamento de Lima. Cada una propuso diferentes platos tipicos: (2p)

- B nifias prefieren Tallarin de casa

- 3 nifias prefieren Carapulcra

- 1 nifia prefiere cebiche

- Ninguna prefiere preparar papa rellena.

Para no discutir, decidieron seleccionar por sorteo el plato fipico que preparard el
equipo, para lo cual cada una escribiria en un papelito el plato de su preferencia.
¢Cudl de los platos tipicos con seguridad no serd elegido en el sorteo?

a) Tallarin de casa b) Carapulcra c) Cebiche d) Papa rellena.

18.-Observa la grdfica de barras y escribe V (verdadero) o F (Falso), segtn
corresponda. (2p)

Reptiles en el zoologico a) Hay mds boas que de tortugas. ()
b) Hay menos cobras que tortugas. ()
Boas | ¢) Hay igual cantidad de caimanes y cobras
Caimanes | que de tortugas. ( )
Cobras | d) Hay 3 boas mds que caimanes. ()
Tortugas |
0 1 2 3 456 ? 8
Cantidad de pedido

Encierra con una “X" la alternativa correcta.
a)VFVV b)FVFV c)VFFV dVVVF

19.- Briana mes a mes, registré las preferencias de peliculas de comedia. Observa
la tabla: (2P)
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Preferencias de pelicula de comedias

22
20
18
> AN
14

12

10 /

Numero de ninos

SN b G

1er. 2do. Jer. dto. S5to. Gto.
mes mes mes mes mes mes

meses

A partir de la grafica, que afirmacion es la correcta:

a) 14 nifios representan al grupo en promedio entrevistados en los 6 meses.

b) En el 7mo. mes los nifios que prefieren peliculas de comedias serdn de 20.

c) 16 representa la mayor tendencia respecto a la preferencia de los nifios.

d) 13 nifios representan el valor medio registrado en los 6 meses de investigacion.

20.- La municipalidad de Santa Anita ofrece talleres de danzas folcldricas para
promover las diversas manifestaciones culturales de nuestro pais. Los
organizadores registraron la asistencia al taller de Marinera. Observa. (4p)

Asistentes al taller de Marinera

Dia 112 |3 |4 5 6
Cantidad de asistentes 4039|3332 |36 36

Cudl es el procedimiento que permite calcular el promedio diario de asistentes al
taller de Marinera.

EXPIICQA: .ottt st s s s s

Felicitaciones terminaste
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