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Resumen

El desarrollo de habilidades l6gico-espaciales le permite al estudiante poder desenvolverse
en su dia a dia. Si bien es importante su potenciacion en el curso de Matematicas, se encuentra
que existen falencias en su aplicacion. Bajo este contexto surge este estudio que tiene por
objetivo disefar estrategias ltdicas con tecnologia para mejorar la resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacion en estudiantes de primaria. El paradigma en el que se
enmarco fue el positivista, enfoque cuantitativo, nivel basico y disefio descriptivo-propositivo.
La muestra con la que se cont6 fue de ciento cuarenta y siete estudiantes, los cuales fueron
seleccionados a través del muestro no probabilistico por conveniencia. La técnica utilizada fue
la psicometria y el instrumento un test. Se obtuvo que el 51% de estudiantes no alcanzan los
niveles esperados. Se concluye que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades para la
resolucion de problemas matematicos y esto refuerza el hecho de actuar frente a la problematica

descrita.

Palabras clave: Educacion matematica, estrategias ludicas, integracion de tecnologia,

resolucién de problemas, herramientas tecnoldgicas.



Abstract

The development of logical-spatial skills allows students to be able to function in their daily
lives. Although it is important to strengthen them in the Mathematics course, it is found that
there are shortcomings in their application. In this context, this study aims to design playful
strategies with technology to improve the resolution of shape, movement and location problems
in elementary school students. The paradigm in which it was framed was positivist, quantitative
approach, basic level and descriptive-propositive design. The sample consisted of one hundred
and forty-seven students, who were selected through non-probabilistic convenience sampling.
The technique used was psychometry and the instrument was a test. It was obtained that 51%
of students do not reach the expected levels. It is concluded that most of the students have
difficulties in solving mathematical problems and this reinforces the fact of acting in the face

of the described problem.

Keywords: play strategies, technology integration, problem solving, technological tools.

as palabras claves seleccionadas en el resumen también deben traducirse al idioma inglés.



Introduccion

El aprendizaje de la matemaética es significativo para el estudiante y esto es debido a lo
que esta le permite hacer célculos en su vida diaria. Ademas, esta le permite, tal y como lo
menciona Araya, Giaconi y Martinez (2019), impulsar el trabajo de la creatividad.
Lamentablemente, es bien sabido que esta ciencia es asociada como «complicada» y esto
conlleva a la falta de interés o desgano hacia toda actividad que conlleve su desarrollo (Gil,
Torres & Montoro, 2017). Esta percepcion ha conllevado a que existan altos porcentajes de
alumnos que no alcanzan el nivel esperado y desencadena en que existan disparidades y vacios
en su aprendizaje.

Para demostrar lo expuesto, se ha reunido diversas investigaciones que revelan la
alarmante situacion de la problematica descrita a nivel internacional. En Colombia, Fuentes y
Fuentes (2021) evidencian en su estudio que la mayoria de la muestra se encuentra en los niveles
muy bajos en la resolucidn de problemas. Por su parte, Garcia (2022), en México, muestra que
los educandos estan en un rango insuficiente en problemas matematicos.

En el Perq, la situacion es similar. De acuerdo con la Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE) (Ministerio de Educacion, 2019) los educandos del segundo grado de primaria se
encuentran distribuidos de la siguiente manera: 17% en satisfactorio, 31, 9 % en proceso y el
51, 1 % en inicio. Sobre los alumnos del cuarto grado de primaria, el 34 % esta en el maximo
nivel (satisfactorio), 42% alcanza el nivel intermedio (en proceso), el 15, 9 % esta en el rango
de eninicio y el 8, 1 % en previo al inicio.

También se ha recopilado lo que encontro la Evaluacion Muestral de Estudiantes (EM)
(Ministerio de Educacién, 2022) que revela que de los alumnos del segundo de primaria el 11,
8 % se encuentran en el nivel satisfactorio, el 33, 9 % en proceso y el 55, 1 % en inicio. Ademas,
de los estudiantes del cuarto grado de primaria el 23, 3 % alcanza el nivel maximo
(satisfactorio), el 38, 5 % ocupa el rango intermedio (en proceso), el 19, 6 % esta en inicio y en
previo al inicio esta el 18, 6 %. Sin duda, esta realidad invita a que exista una inmediata accién
para tratar de solventarla.

Lo expuesto se ha podido evidenciar en una institucién educativa de la ciudad de
Chiclayo donde los estudiantes tienen dificultad para resolver problemas matematicos y se
confunden con los simbolos; debido a que tienen poca habilidad matematica. Las posibles
causas de esta problematica pueden estar asociadas a la falta de motivacion por parte de los
educandos hacia la materia de Matematica. Ante esto, Gil, Torres y Montoro (2017) menciona
gue este componente es necesario al impartir este curso, ya que se genera el interés en el

desarrollo de las actividades.



Otro motivo por el cual pueden alcanzar esos niveles es el compromiso de los padres en
la educacion de sus hijos. Ademas, es necesario reconocer que no siempre los docentes adaptan
metodologias activas que permiten un mejor entendimiento de clases y esto lo reafirma Zulay
(2020). Lo mencionado ocasiona que los estudiantes no se interesen por potenciar las
competencias matematicas y que en la sociedad no se tengan espacios para el desenvolvimiento
de esta.

Por eso, se ha visto necesario plantear una propuesta basada en estrategias ludicas
empleando herramientas tecnoldgicas para remediar la problematica descrita. Segin Mc
Gonigal (2011), el juego debe ser visto como un espacio en el cual los participantes desarrollan
habilidades, ya que le permite extrapolar lo aprendido a situaciones cotidianas. Con el avance
de las tecnologias surgen los juegos digitales, si bien su aceptacion es lenta dentro del campo
educativo, Gardner (2018) considera que los videojuegos pueden ayudar a las Matematicas a
ser vista como un campo entretenido de aprender.

Para lograr el prop6sito de la investigacion se formuld la siguiente pregunta: ¢Cémo
desarrollar la resolucion de problemas en los estudiantes del nivel primario de una Institucion
Educativa de la ciudad de Chiclayo, 2023? En respuesta se planted un objetivo general que es
Disefiar estrategias ludicas empleando herramientas tecnolégicas para desarrollar la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel primario de una
Institucion Educativa de la ciudad de Chiclayo, 2023.

Y para llegar a esto, se consideraron dos objetivos especificos. Primero, identificar el
nivel actual de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién en los
estudiantes del nivel primario de una Institucion Educativa de la ciudad de Chiclayo, 2023. Y
segundo, determinar las caracteristicas fundamentales que deben tener las estrategias ludicas
empleando herramientas tecnoldgicas para desarrollar la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel primario de una Institucion Educativa
de la ciudad de Chiclayo, 2023.

Esta investigacion se justifica desde la conveniencia, ya que se buscd que tanto los
alumnos como los profesores del colegio con el que se trabajo sean los principales beneficiados.
Lo cual, en un futuro, beneficiaria a la comunidad, ya que se tendria a personas que cuenten
con pensamiento logico. En lo que se refiere al aspecto préactico, la investigacion se justifica en
la medida que busca mejorar el aprendizaje de resolucion de problemas con incidencia en la
competencia de forma, movimiento y localizacion, lo que abre las puertas a futuras
investigaciones relacionadas a lograr un aprendizaje destacado en la competencia en estudio.

Sobre la novedad cientifica, se han reunido teorias necesarias que fortalecen la investigacion y
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benefician a los investigadores de esta tematica. En cuanto a lo metodoldgico, se recurrié a
métodos y procedimientos estadisticos que fueron empleados en el presente estudio para
desarrollar la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes

del nivel primario.

Revision de literatura

El presente segmento del estudio tendra en cuenta antecedentes y bases tedricas que
sustentan la presente investigacion. Se ha considerado informacion de investigaciones previas
internacionales y nacionales que reflejan la importancia que tienen las tecnologias de la
informacion y comunicacién en la resolucion de problemas que son considerados en

competencias y habilidades del estudio de las matematicas en estudiantes del nivel primario.

Antecedentes del estudio

A nivel internacional, Fuentes y Fuentes (2021), realizaron una investigacion con el objetivo
de realizar una propuesta en base a las TIC con la finalidad de mejorar la realizacion de
gjercicios con operaciones basicas matematicas. El estudio es de enfoque cuantitativo, la
poblacion fue de quinientos ochenta y nueve, la muestra fue de veintinueve. Los instrumentos
fueron la entrevista y cuestionarios online. De acuerdo con los resultados, la mayoria de los
estudiantes no alcanzan los puntos necesarios para posicionarlos en los niveles esperados. Por
ello se concluye con la necesidad de realizar acciones para impulsar acciones basadas en las
nuevas tecnologias para potenciar el pensamiento 16gico en educandos de primaria. El aporte
de este trabajo es que existe una problematica que debe ser atendida y la tecnologia puede
contribuir a mejorarla.

El estudio realizado por Garcia (2022) tiene por objetivo aplicar la estrategia Gymkhana en
las clases de matematica. Siguiendo las bases del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)
plantearon realizar sesiones a lo largo del afio escolar que fueron aplicados en veintitrés
estudiantes de primaria quienes fueron evaluados a través de listas de cotejo. De acuerdo con
los resultados, se observa un aumento en el puntaje de los resultados bimestrales de los
educandos del tercer y cuarto grado. El aporte de esta investigacion es que la aplicacion de
estrategias ludicas y atractivas pueden generar un gran impacto en los alumnos y aumentar su
interés hacia las actividades que se realicen.

Zulay (2020) plantea un estudio con el objetivo realizar una propuesta que basada en
estrategias ludicas para aplicarlas en el curso de Matematica en estudiantes de primaria. El

enfoque es cualitativo. Se trabajo con seis profesores. La técnica fue la encuesta y el
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instrumento fue el cuestionario. Se encontr6 que los docentes no aplican el juego en su practica
pedagogica, pese a que reconocen que es clave en la ensefianza. Por ello, el aporte principal es
que es necesario dinamizar las clases de forma pertinente para que exista un aprendizaje
significativo.

A nivel nacional, Gordon et. al (2022) realizaron una investigacion que tiene por objetivo
establecer una propuesta que reGina estrategias lGdicas para fomentar el pensamiento
matematico. El enfoque es cuantitativo, de tipo basica y de disefio descriptivo-propositivo. La
muestra fue de ochenta alumnos y el muestro fue no probabilistico. La técnica fue la
observacion y el instrumento una lista de cotejo. Segun los resultados, el 45 % de los
participantes se encuentra en un nivel medio en cuanto al pensamiento l6gico matematico. El
aporte de este estudio es que reafirma la necesidad de desarrollar un programa gque fomente las
habilidades matematicas.

Chéavez-Epiquén et. al (2021) plantearon una investigacion que busca establecer una relacion
entre las variables uso del aprendizaje activo y competencias del area de matematica. EI enfoque
es mixto. La muestra fue de veintidds educandos. La técnica fue la observacion y los
instrumentos la prueba y ficha de observacion. Con el pretest se demostrd que los estudiantes
no se encuentran en los niveles esperados y en el postest se mostrd que el 72 % de los
participantes estaban en los rangos de logrado y destacado. El aporte de la investigacion es que
las estrategias innovadoras si impactan e influyen en el aprendizaje y entendimiento de las
matematicas.

Torres (2020) en su trabajo buscé determinar el efecto de su programa en el aprendizaje del
curso de Matematicas en estudiantes de primaria. El enfoque es cuantitativo y de disefio
cuasiexperimental. La poblacién fue de doscientos ochenta alumnos y la muestra fue cincuenta
y seis estudiantes, de los cuales veintiocho pertenecian al grupo control y los restantes al
experimental. El instrumento fue un examen. De acuerdo con los resultados, ambos grupos se
encontraban en el nivel de inicio. En el postest, el grupo experimental obtuvo un puntaje de
destacado (17, 6). Por lo que el aporte de esta investigacion es que se puede mejorar el
rendimiento del curso mencionado mediante estrategias atractivas que impulsen hacia el trabajo

de las actividades propuestas.
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Bases teoricas

Estrategias ludicas empleando herramientas tecnoldgicas

Cuando se habla de juego se hace referencia a la actividad ladica con fines de
entretenimiento asociada, principalmente, a una actividad realizada por nifios en sus tempranas
edades de formacién. De acuerdo con la Unicef (2018) este espacio de interaccion ha sido
tomado como una oportunidad por los docentes para poder ensefiar y que los estudiantes tengan
un aprendizaje mas significativo. Y es que el principal atractivo de este es la motivacion que
genera, ya que este inserta a los sujetos a realizar acciones donde se pone en juego sus procesos
cognitivos y su movilidad (usar su cuerpo para realizar acciones).

Con lo anterior es pues que surgen los juegos en que tienen una finalidad educativa. La teoria
del aprendizaje basado en juegos refiere al uso de diversas estrategias Iudicas con la finalidad
de aprender. Este se debe desentender de la gamificacion, ya que la primera tiene como
principio realizar juegos relacionados a una tematica en especifico buscando una mayor
participacion por parte de los sujetos. Si bien aln existe estigmas sobre su uso; puesto que
algunos educadores y pedagogos asocian a estos espacios solo para el disfrute y goce y que esta
relegado a la educacion inicial (Edo, 2004) se tiene que aceptar dado a los cambios y avances
actuales esta actividad ya no solo les pertenece a los nifios, sino que también forma parte de la
vida de adolescentes, jovenes y adultos (Cornella et al., 2020).

Al llegar la tecnologia, este trajo consigo nuevas formas de entender el aprendizaje y es aqui
cuando surgio el conectivismo. De acuerdo con Siemens (2004) esta teoria consiste en que el
docente y los libros no son las unicas fuentes de informacion de los alumnos, ya que con la
Ilegada del internet surgieron nuevas redes de ensefianza-aprendizaje y se puede aprender de
forma voluntaria (investigado) e involuntaria (viendo un video sobre un tema en especifico en
tiempo de ocio). De esta manera, se deduce que todo ser que tenga acceso a la red puede lograr
aprehender lo que consume.

La combinacion del aprendizaje basado en el juego y del conectivismo hace que surjan
diversas estrategias ludicas que emplean las TIC. Estas toman a la motivacion como su base
para generar la participacién de los estudiantes. En relacién con su uso dentro del curso de
Matematicas, Rodriguez (2017) considera que su implementacion deberia ser desde el nivel
inicial, ya que su implementacion contribuye en el desarrollo del pensamiento l6gico. A su vez,
Margarita (2023) afirma que las nuevas tecnologias pueden traer consigo un efecto novedoso,
innovador y motivante lo que causaria que los alumnos se sientan atraidos por lo que se les

propone y esto beneficiaria en la potenciacion del curso de Matematicas.
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Resolucién de problemas

El Programa curricular de Educacion Primaria (Ministerio de Educacién, 2016) percibe a las
matematicas como acciones que estan presentes en el dia a dia de los sujetos. La potenciacién
del pensamiento Iégico radica en que este le permite a la persona a comprender su realidad,
organizarla, sistematizarla y responder a retos de forma creativa. En este sentido, se debe guiar
a los estudiantes para que desarrollen el razonamiento légico. Para ello, la matematica debe ser
presentadas de forma versatil y conceptual, utilizando como medio los juegos, que posibiliten
actividades ludicas cargadas de contenido matematico y que aprovechen tareas cotidianas.

El curriculo trabaja baso el enfoque de resolucion de problemas. De acuerdo con Schoenfeld
(1985 citado en Santos, 2014) y Stanic y Kilpatrick (1989) plantean que este consiste en el
planteamiento de ejercicios retadores, pero que si tengan una solucion no tan facil lo que
conlleva a que los alumnos analicen para poder determinar la respuesta. Se puede decir,
entonces, que lo que se vaya a proponer debe motivar al estudiante a hacer uso de su
pensamiento 16gico haciendo uso de estrategias, habilidades y conocimientos previos con la
finalidad de resolver lo propuesto de una manera oportuna dando la oportunidad de solucionarlo

de forma creativa y no mecanizada.

Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

El Programa Curricular de Educacion Primaria (Ministerio de Educacion, 2016) plantea que
el curso de Matematicas tiene cuatro competencias, pero para los fines de la investigacion solo
se centrara en la tercera, la cual es resolucién de problemas de forma, movimiento y
localizacion. Esta se centra en los principios geométricos donde el estudiante debe reconocer
figuras geomeétricas, ser capaz de entender sus movimientos, realizar mediciones, realizar
planos, desarrollar conciencia espacial. Esto, pues, conlleva a una comprensién de las formas y
medidas que beneficiaria al educando para ponerlas en practica en actividades donde se enfrente
a retos de ese estilo.

Esta competencia tiene cuatro capacidades. La primera es modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones. Esta consiste en, primero, comprender las caracteristicas
de la figura geométrica para luego reproducirlo. Es decir, entender sus propiedades, como la
formay el tamafio, para representarlas de forma precisa. Ademas, analizar el espacio que ocupa,
sus movimientos de rotacion o traslacion. Lo que conllevaria a explicar como estos cambios
pueden afectarlo (Ministerio de Educacion, 2016).

La segunda es comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas que

consiste el entendimiento de cada una de las partes de a figuras geométricas (lados, vértices,
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angulos) se transforma. Asimismo, ubicarlas en plano cartesiano, reconocer el lenguaje
geomeétrico y describir sus posiciones. A su vez, teniendo en cuenta sus particularidades deben
reconocer sus propiedades (Ministerio de Educacion, 2016).

En la tercera capacidad, usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio,
refiere a que el estudiante se enfrenta a problemas complejos geométricos y puede combinar su
conocimiento con creatividad para afrontarse al reto. Asimismo, puede ser capaz de construir
planos para representar correctamente las figuras geométricas y, ademas, traza diversas rutas
en donde desarrolla su conciencia espacial. Lo anterior le permite comprender medidas y
distancias (Ministerio de Educacion, 2016).

La ultima es argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas. Este conlleva a que el
estudiante una vez que entienda la parte conceptual y practica pueda realizar afirmaciones
validas y certeras. Sus verdades deben estar basadas en lo que ha comprendido y en hechos
comprobables. Al asumir su posicién, ellos deben ser capaces de encontrar la forma de validar
sus respuestas justificando objetivamente lo deducido (Ministerio de Educacion, 2016). El
hecho que se haya descrito cada una de ellas es porque estas son el pilar dentro del instrumento

elaborado, ya que en base a estos ejes se ha evaluado a los participantes.

La importancia de la resolucion de problemas

La importancia de la propuesta de la resolucion de problemas radica en que permite a los
estudiantes poder potenciar su pensamiento légico y creatividad (Leal & Bong, 2015). Y es que,
como se ha explicado, lo que se busca es dejar de lado la mecanizacion de procesos para dar
pasos a encontrar la solucién de forma efectiva y factible dejando atras el simple hecho de hacer
uso de formulas. De esta forma se estaria, realmente, involucrando al alumno y relacionandolo
con su habilidad matematica demostrandole que este curso no solo implica memorizacion sino
la reflexion.

Por ello, se puede afirmar que la resolucién de problemas permite trabajar con los procesos
cognitivos del alumno y, ademas, con el conflicto cognitivo, ya que se pone en juego sus
saberes, actitudes y habilidades para resolver el reto que se le presente. Priorizando el
aprendizaje tanto en lo conceptual y procedimental dentro de un contexto en especifico para
que puedan comprender los conceptos, estos los procese, reflexione y pueda ponerlos en

practica.
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Definicion de términos

El juego es un espacio de interaccion donde se inserta a los sujetos a realizar acciones donde
Se pone en juego sus procesos cognitivos y su movilidad (usar su cuerpo para realizar acciones)
(Unicef, 2018).

Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion es una competencia del curso
de Matematicas que contempla el Programa Curricular de Educacion Primaria (Ministerio de
Educacidn, 2016). Este implica el uso de principios geométricos aplicados en problemas de
movimiento, medicion y espacio.

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones es una capacidad de la
competencia mencionada. Consiste en el entendimiento de las caracteristicas de las figuras
geométricas para representarlas (Ministerio de Educacion, 2016).

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas es la segunda
capacidad de la competencia mencionada. Aqui ya se ha comprendido las caracteristicas de la
figura geométrica y se describe en el plano cartesiano (Ministerio de Educacion, 2016).

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio refiere a que el estudiante se
enfrenta a problemas complejos geométricos y puede combinar su conocimiento con
creatividad para afrontarse al reto (Ministerio de Educacién, 2016).

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas es la cuarta capacidad. Este conlleva
a que el estudiante una vez que entienda la parte conceptual y practica pueda realizar
afirmaciones validas y certeras, las cuales debe fundamentarlas (Ministerio de Educacion,
2016).

Materiales y métodos

Se debe explicar como se ejecuto la investigacion, redactado en tiempo pasado. Dependiendo
de los requerimientos de cada campo del conocimiento, debe comprender: Tipo y nivel de
investigacion, poblacion, estrategias de muestreo, muestra, criterios de seleccion, definicion de
variables, mencion de instrumentos aplicados, procedimientos, estrategia de analisis de datos,
aspectos éticos, entre otros. También se puede incluir una matriz de consistencia, tabla de
operacionalizacion de variables, u otros aspectos que sean metodol6gicamente necesarios para

el campo de conocimiento.

Paradigma, enfoque, método y nivel de la investigacion
La investigacion se encuentra bajo el paradigma positivista. De acuerdo con Gonzalez y

Hernandez (2014) esta se encarga de comprobar la realidad a través de las comprobaciones



16

mediante la observacion. Sobre el enfoque, este es el cuantitativo. Segun Del Canto y Silva
(2013), este consiste en medir una problematica a través de los datos numéricos. EI método es
no experimental y consiste en que el investigador no manipula las variables que estudia
(Hernandez-Siamperi et. al, 2014). Ademas, este es un estudio descriptivo, es decir, describe el
fendmeno de una muestra en una situacion particular (Cardona-Arias, 2015). Y, a su vez, es
propositivo, ya que se plantea una forma de contrarrestar la problematica identificada (Guevara
et al., 2020). Por ultimo, se menciona que el nivel del trabajo es basico, el cual se orienta en

acrecentar el saber (Muntang, 2010).

Disefio de la investigacién
El disefio de la investigacion sigue el modelo propuesto por Estela (2020).

Figura 1. Modelo descriptivo-propositivo.

A

Nota. Tomado de Estela (2020), p.10.

M: Estudiantes de 4.° grado de nivel primario.

O: Resolucidn de problemas de forma, movimiento y localizacion.

D: Diagnostico del nivel de resolucion de problemas en forma, movimiento y localizacion
Tn: Estrategias ludicas y digitales

P: Propuesta sobre estrategias ludicas

Poblacion, muestra y muestreo

La poblacidn es el total de elementos y muestra es el subconjunto del grupo universal con el
que se trabajara en una investigacion (Hernandez-Siamperi, et al., 2014). Para este estudio
ambos estan conformados por ciento cuarenta y siete estudiantes del cuarto grado del nivel
primario de una Institucion Educativa de la ciudad de Chiclayo, de ambos sexos, cuyas edades
oscilan entre los nueve y diez afios. Se utiliz6 el muestreo no probabilistico por conveniencia.

De acuerdo con Johnson, 2014, Hernandez-Sampieri et al., 2013 y Battaglia, 2008 (Hernandez-
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Siamperi et. al, 2014) este es una técnica de seleccion de muestras donde se seleccionan a los

integrantes que se ajusten a las necesidades y objetivos que desea alcanzar el investigador.

Tabla 1

Muestra seleccionada para la aplicacién del instrumento

] Porcentaje de
Sexo N° de estudiantes _
estudiantes
Masculino 58 39.5%
Femenino 89 60.5%
Total 147 100.0%
Tabla 2
Matriz de operacionalizacion de variables
) _ Indicado ; )
Dimensiones Items Rang Niveles
res
0
1. ¢(Cual es el poligono Correc Destac
que tiene cinco lados? | to: 1 ado: 18
a. Decégono. Incorr | puntos
b. Cuadrilatero. ecto: 0 Logra
Identific c. Pentagono. do: 14 a
a la 5
Dimension: . d. Hexagono. 17 puntos
nomenclatur T £
modela objetos 2. El siguiente poligono En
a correcta i : .
geométricos y sus recibe el nombre de: proceso:
_ para  cada 11 a 13
transformaciones. .
poligono. puntos
Inicio:
0 a 10
a. Decéagono. puNtos
b. Heptagono.
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c. Pentagono.

d. Hexagono.

a

Identific

los

elementos y

clases de un

poligono.

3. Completa los

o o T p

elementos del poligono
y marca la alternativa
con la  respuesta

correcta.

\

Diagonal, angulo, lado.
Angulo, lado, Vértice.
Diagonal, lado, punto.
Lado, angulo, radio.

Los cuadrilateros se
clasifican en  tres
grandes grupos.
Paralelogramos,
trapecios y
trapezoides.
Poligonos, trapecios y
trapezoides.
Pentagono, trapecios y
paralelogramos.
Triangulos, trapecios y

trapezoides.

de

Compren

los

¢uUn poligono se puede

armar con dos lados?




19

Dimension:
comunica

comprension

sobre las formas y

relaciones

geomeétricas.

Su

conceptos
generales de

poligonos.

a. Si, ya que tendria dos
lados rectos.

b.  Si, porque se podria
dibujar un lado recto y uno
curvo.

c. No, ya que no se podria
encerrar una porcién de
espacio.

d. No, solo se pueden hacer
poligonos con mas de 4 lados.

6. ¢Una

puede ser llamada

circunferencia

poligono?

a. No, porque no tiene lados
rectos ni vértices.

b. Si, porque es una figura
geomeétrica.

c. Si, porque tiene sus lados
Curvos.

d. No, porque solo tiene un

lado.

Resuelve
los
problemas
usando
conocimient
0S de

poligonos.

7. Siun tablero de ajedrez,
que tiene forma cuadrada y
mide 25 centimetros en cada
uno de sus lados, tendria un
perimetro de:

a.15cm

b. 50 cm

c. 250 cm

d. 100 cm

8. Si dibujamos un

triangulo, cuya base mide 20 cm
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y su altura es de 30 cm, el area
seré de:
a. 50 centimetros cuadrados.
b. 80 centimetros cuadrados.
C. 300
cuadrados.

centimetros

d. 300 centimetros.

9. El poligono mostrado

tiene vértices.
N, A
Identific ’._&_—__]H
a los I K
elementos ‘E-‘
M
de L
poligonos.
a. 10
b. 12
c.14
d. 15
10. Calcula M = # vértices
Interpret + # lados.
a con
C
claridad los
E
datos D
Dimension: planteados
) A
usa estrategias | en el B
y procedimientos | problema y
para orientarse | resuelve con
. a. 4
en el espacio. certeza las
incognitas. b. 6
c.8
d. 10

11. Del gréfico, calcular a.
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a. 30°
b. 45°
c. 60°
d. 180°

12. Si ABCD es equilatero,

calcula el valor de “a +b”

g
24 Zh
A fi
da
i}
a. 12
b. 24
c. 20
d. 15

13. El poligono regular de
cuatro lados es un:

a. Hexagono.

b. Pentagono.

c. Cuadrado.

d. Tridngulo.
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14. Si ABCD es un

poligono regular, calcula su

perimetro.

c
& b
A - D

a. 24

b. 12

c. 36

d. 18

Dimension:
argumenta

afirmaciones

sobre relaciones

geomeétricas.

Utiliza
las formulas
adecuadas
de
poligonos
en la
resolucion
de
problemas,
demostrand
0 total
entendimien
to de los
conceptos
involucrado

S.

15.  Halla la suma de los
angulos internos de un
dodecdgono, utilizando la

férmula correspondiente.

a. 1000°
b. 3600°
c. 1800°
d. 7200°

16. Halla el nimero total de
diagonales de un poligono
cuyos angulos internos suman
1080°

a.8

b. 12
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c.16
d. 20

17. ¢En qué poligono la

suma de los &ngulos interiores
es igual a 5 veces la suma de los
angulos

exteriores?

a. Decégono.

b. Pentadecagono.

c. Dodecagono.

d. Icosigono.

18. La suma de los angulos
interiores de un poligono
regular es 5040° ;Cual es el
valor de un angulo

exterior?

a. 10°

b.11°

c. 12°

d. 15°

Técnica e instrumento de recoleccion de datos

La técnica de recoleccion utilizada fue la psicometria. De acuerdo con Gonzélez-Gallo
(2018) esta se encarga de cuantificar aspectos o actitudes de los sujetos a través de diversas
pruebas. Sobre el instrumento, este fue un test o examen el cual se encarga de medir de manera
objetiva los conocimientos de los involucrados (Urdaneta, 2013). En este caso, se elaboraron
un total de dieciocho preguntas cerradas en un formulario de Google, las cuales estan

distribuidas de acuerdo con las cuatro dimensiones planteadas.

Procedimiento

Para el desarrollo de la investigacion; primero, se identifico el problema. Luego, se comenzd
a describir la problematica, se plantearon los objetivos. Después, se recolectaron los
antecedentes y las teorias que sustenten el estudio. En lo metodoldgico, se definié el paradigma,

enfoque, disefio, nivel, poblacion, muestra y muestreo. Posteriormente, se realiz6 el
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instrumento, el cual paso6 por los procesos de validez y confiabilidad. Seguidamente, se solicito
la autorizacion a los directivos correspondientes del colegio con el que se trabajd. A su vez, se
inform6 a los padres de familia sobre la investigacion para que luego firmaran el

consentimiento. Al tener los datos, se procesaron mediante el SPS.

Plan de procesamiento y analisis de datos
Cuando se contaron los resultados de la prueba, fueron procesados mediante el software SPS.
Esto con la finalidad de tener datos precisos mediante una estadistica que revele de forma

objetiva la problemaética identificada (Hernandez-Siampiere & Mendoza, 2018).

Tabla 3

Matriz de consistencia

Titulo: «Estrategias ladicas empleando herramientas tecnoldgicas para la

resolucion de problemas en los estudiantes del nivel primario»

Problema Objetivo
Variables Metodologia

general general

¢Como Disefar Variable Paradigma:
desarrollar la estrategias ludicas independiente Positivista
resolucion de empleando Estrategias ludicas Enfoque:
problemas en los herramientas empleando Cuantitativo
estudiantes  del tecnoldgicas para herramientas Meétodo:
nivel primario de desarrollar la tecnolodgicas No experimental
una Institucion resolucion de Nivel:
Educativa de la problemas de Basico
ciudad de forma, Variable
Chiclayo, 2023?  movimiento y dependiente

localizacion en los Resolucion de

del

nivel primario de

estudiantes

una Institucion

Educativa de la

problemas
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ciudad de
Chiclayo, 2023.

Problemas Objetivos
especificos especificos
¢En queé estado Identificar el

se encuentra la

resolucion de
problemas de
forma,

movimiento y
localizacion en los
estudiantes  del
nivel primario de
una Institucion
Educativa de la
ciudad de
Chiclayo, 2023?

nivel actual de la

resolucion de
problemas de
forma,

movimiento y
localizacion en los
estudiantes  del
nivel primario de
una Institucion
Educativa de la
ciudad de
Chiclayo, 2023.

;Como
organizar la
propuesta basada
en las estrategias
Iudicas empleando
herramientas

tecnoldgicas para

desarrollar la
resolucion de
problemas de
forma,

movimiento y
localizacién en los

estudiantes del

Determinar las
caracteristicas
fundamentales
que deben tener
las estrategias
ludicas empleando
herramientas

tecnoldgicas para

desarrollar la
resolucion de
problemas de

forma,
movimiento y

localizacién en los

Modela objetos con
formas geométricas y
sus transformaciones

Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geométricas

Usa estrategias y
procedimientos

para orientarse en el
espacio

Argumenta
afirmaciones sobre

relaciones geométricas
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nivel primario de estudiantes  del
una  Institucion nivel primario de
Educativa de la una Institucion
ciudad de Educativa de la
Chiclayo, 2023?  ciudad de
Chiclayo 2023.

o o Poblacion, Tecnicas e
Disefio metodologico )
muestra 'y muestreo  instrumento

Disefio: Descriptivo-propositivo Poblacion: 147 Técnica:

estudiantes de cuarto Psicometria

\ / de primaria. Instrumento: Test
tn Muestra: 147
estudiantes de cuarto
de primaria.
Muestreo: No
probabilistico por

conveniencia.

Consideraciones éticas

El presente estudio se fundamenta en los valores y principios con los que un investigador
debe contar, como la autenticidad y honestidad investigadora; ademas, el respeto a la
confidencialidad de los sujetos participantes (Safiudo, 2006). Es necesario mencionar que el
trabajo utilizéd la citacion como establece las normas APA (American Psychological
Association). Los datos que se obtengan tras la aplicacion de los instrumentos fueron
trasladados al programa SPS, a fin de crear una base de datos relacionados a los instrumentos.

Por otro lado, se verificaron que no existan omisiones o errores dentro la misma.
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Resultados y discusion
En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de los dos objetivos

especificos planteados.

R1. Nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes del nivel primario de una Institucion Educativa de la ciudad de Chiclayo.
Este surge a partir de la prueba planteada por la investigadora (Anexo 1). Para llegar a la

presentacion de estos; primero, se debe tener en cuenta la poblacién con la que se trabajé.

Tabla 4

Sexo de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

) Porcentaje de
Sexo N° de estudiantes )
estudiantes
Masculino 58 39.5%
Femenino 89 60.5%
Total 147 100.0%

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel primario, 2023

Figura 2

Sexo de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023
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La Tabla 4 y Figura 2 evidencia que el 61 % de los estudiantes son mujeres; en cambio, el
39 % son hombres. La cantidad de mostrada demuestra que hubo una mayor participacion

femenina.

Tabla5
Edad de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Edad (afios) N° de estudiantes Porcentaje
9 132 89.8%

10 15 10.2%
Total 147 100.0%

Nota. Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel

primario.

Figura 3
Edad de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

89.8%

10.2%

9 10
Edad (afios)

La Tabla 4 y Figura 3 respalda con lo anterior al destacar que la mayor poblacion esta entre
los nuevos afios, los cuales son el 89, 8 %. Siendo probable que sean mas mujeres que hombres,
acorde a la Tabla 3. Asimismo, la edad es un dato primordial para explicar el desarrollo
cognitivo y matematicos de los estudiantes con respecto a la resolucion de problemas
matematicas de localizacién, movimiento y forma, ya que es en esa edad se encuentran en etapa

de desarrollo preoperatoria, lo cual consiste en que empiezan a encaminar su pensamiento a lo
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abstracto y la resolucion de problemas. Pero eso no desmerita que en el camino puedan tener
dificultades con los conceptos y la aplicacion de esta. Esto se debe a que cuando se llegd a
aplicar el instrumento y al procesar la informacién muchos de los estudiantes si comprendieron
las consignas més concretas, pero hubo dificultad en identificar las propiedades de las figuras

geomeétricas y comprender los conceptos que se refieren a localizar y mover en un plano.

Tabla 6
Nivel de Logro de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Nivel N° de estudiantes Porcentaje
Inicio 52 35.4%
Proceso 23 15.6%
Logrado 41 27.9%
Destacado 31 21.1%
Total 147 100.0%

Nota. Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel

primario.

Figura 4
Nivel de Logro de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Nivel de Resolucion de problemas

40

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nivel de Resolucion de problemas

De acuerdo con la tabla de operacionalizacién de las variables, se otorgd un rango especifico
y los puntajes que se orientan a cada nivel. Desde luego, después del procesamiento, los
estudiantes de cuarto grado de primaria estan en un nivel de inicio, siendo un porcentaje mayor
con un 35. 37 %, no sobrepasa el 50 %, pero si es preocupante que solo el 21. 9 % haya obtenido
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un nivel destacado. Entre los factores que se pueden destacar de ello podrian ser: la edad y el
nivel de desarrollo cognitivo, como también el nivel de preparacion en los ejercicios de forma,
movimiento y localizacion o la falta de apoyo de la familia en el repaso académico para sus
menores hijos. Y es que se debe admitir que existe una vinculacion entre la escuela, el estudiante
y la familia.

Tabla 7

Nivel de Logro segun sexo de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Sexo
Nivel Masculino Femenino Total

N° % N° % N° %
Inicio 22 37.9% 30 33.7% 52 35%
Proceso 9 15.5% 14 15.7% 23 16%
Logrado 14 24.1% 27 30.3% 41 28%
Destacado 13 22.4% 18 20.2% 31 21%
Total 58 100.0% 89 100.0% 147 100%

Nota. Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel
primario.

Figura 5

Nivel de Logro segln sexo de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Grafico de barras
Sexo

E Masculino
W Femenino

Recuento

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nivel de Resolucion de problemas

Y si se compara el nivel de logro segln el sexo, en la Figura 5 se destaca que son las nifias
quienes tienen mayor desarrollo cognitivo y avance de aprendizaje en la resolucion de
problemas que los nifios. Esto se destaca por el desarrollo del pensamiento preoperativo. Y para

generar que los nifios tengan un desarrollo equilibrado se deben realizar actividades ludicas
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individuales y grupales, a través de un trabajo de pares para que asi puedan nivelarse. Otro de

los criterios es que el docente adapte y diversifique el contenido matematico que esté aplicando

en clase con ejemplos mas cotidianos y con estrategias ludicas que incite al juego y al uso de

herramientas digitales para motivar la predisposicion para la resolucion de problemas.

Tabla 8

Nivel de Logro segun edad de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Edad
Nivel 9 afios 10 afios Total

n° % n° % n° %
Inicio 50 37.9% 2 13.3% 52 35%
Proceso 20 15.2% 3 20.0% 23 16%
Logrado 33 25.0% 8 53.3% 41 28%
Destacado 29 22.0% 2 13.3% 31 21%
Total 132 100.0% 15 100.0% 147 100%

Nota. Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel

primario.

Figura 6

Nivel de Logro segun edad de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario, 2023

Recuento

Inicio

Grafico de barras

Proceso Logrado

Nivel de Resolucion de problemas

Destacado

Edad

M9
[ ]
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Indiscutiblemente las nifias a pesar de su edad que en mayoria son las que tienen 9 afios, son

quienes han tenido mayor estimulacion, acercamiento al tema y desarrollo cognitivo con la

resolucion de problemas. Y esto se puede contrastar con la figura 5 y ahora con la 6. Esto es un

claro ejemplo que el desarrollo del pensamiento preoperatorio se genere a partir de los retos

que el docente proponga en el aula, ya que, si no estimula al nifio, no generan aprendizajes

significados ni tampoco se alinean los contenidos al estandar de aprendizaje, pues es dificil que

todos sigan a la par y es sin duda las nifias quienes han obtenido mayores resultados.

Tabla9

Medidas Descriptivas por dimensiones de la Resolucion de problemas de forma, movimiento

y localizacion

Medidas

Descriptivas

Comunica
su Usa Argumenta
Modela objetos comprension estrategias y afirmaciones
geométricos y sus sobre las procedimientos sobre
transformaciones. formas y paraorientarse relaciones
relaciones en el espacio.  geomeétricas.

geométricas.

Media

95% Limite
de inferior
intervalo Limite
de superior
confianza
para la
media

Media recortada
al 5%

Mediana

Varianza

Desv. estandar

Minimo

Maximo

3.03 3.29 3.42 3.09
2.87 3.07 3.13 2.85
3.20 3.52 3.71 3.33
3.12 3.35 3.47 3.11
3.00 3.00 3.00 3.00
1.060 1.866 3.204 2.109
1.030 1.366 1.790 1.452
0 0 0 0

4 5 6 5
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Rango 4 5 6 )

Rango 1 3 3 3
intercuartil

Asimetria -1.022 -0.332 -0.139 -0.061

Curtosis 0.414 -0.827 -0.975 -1.207

Nota. Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes del cuarto grado del nivel

primario.
Figura 7
Medidas Descriptivas por dimensiones de la Resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion
5 T T

3 l
126 124
123 118

127 86119
@

Modela objetos Comunica su Usa estrategias v Argumenta afirmaciones
geometricos y sus comprensicon sobre las procedimientos para sobre relaciones
tfransformaciones. formas y relaciones orientarse en el espacio. geometricas.

geometricas.

En la Tabla 9 y Figura 7, la dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio es el que, sin duda, estan en un proceso de transicion entre la realidad o concreto con
lo abstracto. Por ello, se les hace mas factible la orientacion que tiene relacion con la
inteligencia espacial y la ubicacién de los objetos en el medio, pero cuando esto se deriva a la
modelacién de los objetos geométricos es donde se notan las dificultades y carencias que
deberian ser atendidas con la aplicacion de estrategias tecnoldgicas adecuadas y ludicas. Por
otra parte, la parte expresiva y comunica de los resultados de los trabajos si se ejecutan en las
clases de Matematicas y se refuerza sin duda con el area de Comunicacion, ya que si logran
comprender las relaciones geométricas como también argumentar por qué desde la forma. Pero

aun esta faltando el modelamiento y el movimiento de estos objetos en otras realidades.
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R2. Determinar las caracteristicas fundamentales que deben tener las estrategias
IGdicas empleando herramientas tecnoldgicas para desarrollar la resolucién de problemas
de forma, movimiento y localizacion.

La propuesta nace a raiz de la necesidad evidenciada en los resultados del instrumento. Esta
se fundamenta por lo mencionado por la Unicef (2018) que entiende al juego como una
actividad que promueve la actividad cognitiva y motora. La actividad ludica no solo como una
recreacion, sino como un medio fundamental para la adquisicidn de valores, el fortalecimiento
del carécter y la estimulacion de la creatividad (Edo, 2004).

Figura 8

Caracteristicas de la propuesta

Estrategias ladicas

Conteo

Propuesta de estrategias ludicas para la resolucion
de problemas de forma, movimientoy localizacion

Esta propuesta ha buscado generar espacios de interaccion entre el estudiante y los
problemas matematicos siendo el ancla las herramientas ludicas digitales, sobre todo
GeoGebra. De acuerdo con Surichaqui-Gutierrez et al. (2022) esta alberga los principios tantos
geométricos como algebraicos y destaca por tener una interfaz llamativa y atractiva que permite
la motivacion hacia las actividades propuestas. Ademas, que cualquier persona que tiene un
dispositivo (tablet, laptop o computadora) puede acceder a este siendo de facil acceso y
adaptandose a diversas plataformas.

Lo mencionado es respaldado por Imbett (2023); puesto que las TIC pueden traer consigo
un efecto novedoso, innovador y motivante lo que causaria que los alumnos se sientan atraidos
por lo que se les propone y esto beneficiaria en la potenciacion del curso de Matematicas. Esta
perspectiva subraya que el juego refuerza la confianza en si mismos, fomenta la independencia
y contribuye al desarrollo cognitivo y social de los nifios.

En cuanto al enfoque en las matematicas, se ha tenido en cuenta la competencia resolucion

de problemas de forma, movimiento y localizacién. Comprendiendo que la resolucion de
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problemas contribuye en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, siempre y cuando
resulte retador y esté situado en un contexto cercano al estudiante (Ministerio de Educacion,
2016a). Se debe recalcar que la propuesta validada por docentes de la especialidad en el area
de Matematica y de Metodologia de la Investigacion con un porcentaje de 80 a 100 % lo que se
considera confiabilidad y aplicabilidad muy alta.

Los resultados del test aplicado a los estudiantes de cuarto de primaria, sin duda reflejan una
problematica que debe ser atendida, ya que el 35, 4 % esta en inicio y el 15, 6 % en proceso (lo
niveles mas bajos). Situacidn similar presenta el estudio de Fuentes y Fuentes, M. (2021) donde
se revela que los participantes no alcanzan los puntos necesarios para posicionarlos en los
niveles esperados. Asimismo, Gordon et. al (2022) encuentran que el 45 % de los sujetos se
encuentra en un nivel medio en cuanto al pensamiento 16gico matematico. Esta realidad puede
agravarse debido a lo que encontré Zulay (2020), ya que los docentes, los principales
responsables de la ensefianza, no aplican el juego en su practica pedagdgica y esto desencadena
en que los educandos no muestren interés hacia las clases. Los trabajos mencionados exponen
una alta demanda que requiere una rapida accion, ya que el curso de Matematicas contribuye
en el fortalecimiento de la inteligencia espacial.

La necesidad imperiosa de potenciar la resolucion de problemas radica en que esta permite
la aparicion de la metacognicién (Schoenfeld, 1985) y la no mecanizacion de los procesos
matematicos, tal y como lo menciond Gaulin (2001) y esto se lograria siempre y cuando se
enfrente el sujeto a situaciones que se relacionen a su contexto y le resulten retadoras (Pifieiro,
Pinto & Diaz-Levicoy, 2015). Y es que es necesario, primero, hacer consciente al alumno para
qué es necesario lo que esta realizando y cuéles serian sus beneficios que repercutiran en su
vida al aplicar ese nuevo saber. Ademas, el hecho de que el conocimiento logre relacionarse
con su saber previo originaria que sea significativo y tendria mas sentido, lo que originaria un
desarrollo efectivo del pensamiento logico.

Sobre la propuesta planteada que toma como base el juego tecnoldgico se encontré que el
componente ladico despierta la motivacion del estudiante. El estudio de Garcia (2021) observo
un aumento en el puntaje de los resultados bimestrales de los educandos del tercer y cuarto
grado luego de la aplicacion de la propuesta que generd un refuerzo positivo y mayor
participacion por las actividades planificadas. A su vez, Chavez-Epiquén et. al (2021) en el
postest tuvieron que el 72 % de los participantes alcanzaron los niveles de logrado y destacado.
Asimismo, Torres (2020) en el postest encontré que el grupo experimental obtuvo un puntaje

de 17, 6 perteneciente al rango de destacado.
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Por su parte, Rodriguez et al. (2023) encontraron que existe una relacion entre las variables
tratadas en este estudio, lo que refuerza el hecho de trabajarlas y tratarlas para mejorar la
situacion encontrada. A esto se le suma lo que observo Del Rio (2022) quien luego de aplicar
GeoGebra en sus clases obtuvo que los educandos en el cuestionario de Likert manifiestan tener
una mejor comprension (33 alumnos marcaron entre cuatro y cinco) participacion grupal (34
marcaron entre cuatro y cinco) y motivacion (26 han marcado entre cuatro y cinco) por las
actividades propuestas. Entonces se puede afirmar que las herramientas tecnolégicas ludicas
contribuyen en el despertar motivacional, interés y compromiso del sujeto hacia lo que aprende.

Asimismo, Rochay Dondio (2021) luego de aplicar Once upon a Math logro tener resultados
positivos en su postest y hallaron que hubo mejorias en el curso de Matemaética. Al igual que el
estudio anterior, Franco-Mariscal y Simeoli (2019) luego de aplicar estrategias ludicas en las
clases de geometria se pudo obtener que hubo un aumento en la comprension de las clases de
la materia mencionada. A su vez, Patifio, Prada y Hernandez (2021) tuvo que el 68, 3 %
afirmaron de docentes utilizan el planteamiento y resolucién de problemas y esto se relaciona
con todo el curso de Matematica; por lo que es necesario potenciar el componente mencionado
para desarrollar el pensamiento l6gico en los estudiantes.

Estos resultados demuestran que es posible mejorar el rendimiento del curso de Matematicas
cuando se deja de lado las practicas tradicionales y se permite la aplicacion de estrategias
atractivas e innovadoras que si impactan e influyen en el aprendizaje y entendimiento de las
habilidades matematicas. Tal y como lo menciona Cappelli y Corsino (2023) el componente
ludico permite que el sujeto se comprometa con lo que aprende y su proceso de obtencion de
saberes, haciendo que esto se convierta en un conocimiento significativo.

Sumando a lo mencionado, no se debe olvidar que estas estrategias permiten el
reforzamiento del trabajo en equipo (Zuo-Wang & Chen-Yiz, 2023) y que ademas contribuye
contribuyen con el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Xixi-Zang, 2023).
Afadido a lo anterior, el uso de las nuevas tecnologias favorece en la educacion de las personas
(Salinas, 2010). Por eso, Navarrete y Mendieta (2018, citado en Ortega-Sanchez, 2021)
mencionan gue es necesario formar estudiantes que las dominen para que puedan vivir dentro
de ese contexto. Ahi entra la imperiosa necesidad del uso de GeoGebra para potenciar y lograr
el fin que se plantea este estudio, puesto que este software al tener un componente visual que
llama la atencion, tomar dos ciencias (Geometria y Algebra), es adaptable a diversos contextos,
dispositivos y plataformas permite que se use para fines educativos fomentando la participacion

y motivacion del usuario (Surichaqui-Gutierrez et al., 2022).
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Conclusiones

Primero, se concluye que, a partir de los resultados del test aplicado a los estudiantes de
cuarto de primaria, el 35, 4 % esta en inicio y el 15, 6 % en proceso (lo niveles méas bajos).
Reflejan falencias en relacion con la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion, Se debe recalcar que esta es importante, ya que les permite adquirir conocimientos,
estrategias, capacidades y habilidades para dar solucion a problemas de su vida cotidiana
relacionado al uso de su inteligencia espacial y l6gica. Ademas, de destacar el pensamiento
critico, el razonamiento inductivo y la creatividad.

Segundo, se planteo el disefio de estrategias ludicas como actividades basadas y sustentadas
en el juego individual y grupal para ayudar a los estudiantes a aprender de una forma
entretenida, placenteray disruptiva el curso de Matematicas. Asimismo, como complemento se
integran las herramientas tecnolOgicas para que los estudiantes tengas recursos educativos
abiertos e interactivos asequibles a su contexto y tipo de resolucion de problemas.

Finalmente, con los resultados obtenidos se destaco que es sumamente esencial mejorar los
niveles de resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios, ya que hay
un desbalance cognitivo con respecto a los nifios de las nifias. Asimismo, los estudios y autores
citados han ayudado a comprender cémo las estrategias ludicas y herramientas tecnoldgicas son
de gran ayuda a mejorar el rendimiento académico en los estudiantes, eso si, siempre y cuando

la institucion educativa y el contexto lo amerite.
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Recomendaciones

Se sugiere incorporar mayores estrategias ltdicas y tecnoldgicas al curriculo educativo con
tematicas ligadas a la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion. Asimismo,
hacer un mayor seguimiento sobre la problematica tratada para poder combatirla con el tiempo.
Ademaés, capacitar a los docentes en el uso de estrategias ltdicas y herramientas digitales para
la resolucion de problemas. Finalmente, impulsar a los profesores a tomar diplomados,
maestrias y doctorados sobre eluso de las tecnologias de la informacion vy la

comunicacion para fortalecer y cambiar la perspectiva didactica en las aulas.
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Anexos

ANEXO 01
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
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ANEXO 02
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ANEXO 03

VALIDEZ DE CONTENIDO MEDIANTE V AIKEN
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ANEXO 04
DATA ESTADISTICA DEL INSTRUMENTO
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K8Xc4ie2HhUCOI3AZV6UBdAVixg xZvgh/e
dit#gid=2097679769



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K8Xc4ie2HhUCOl3AZV6UBdVtxg_xZvgh/edit#gid=2097679769
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K8Xc4ie2HhUCOl3AZV6UBdVtxg_xZvgh/edit#gid=2097679769
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ANEXO 05
PROPUESTA ACADEMICA

~ B WhatsApp x | & PROPUESTAAC: X  [B) PropuestadeD X B Propuestade D % | [ DATAESTADIST % | B evawaciont x | B evawaconD: x | + - x
C % hitpsi//docs.google.com/document/d/1-AnYmZmn79aTCyHRBMnMVIMVyfyGby_o/edit * B O 00
Propuesta de DeisiSanchez Ugaz B8 # & & D B Ooxe- @ Compartir o
Archive Editar Ver Insertar Formato Herramientas Ayuda

QA & ¢ & A § 100% v | Textonor.. ~ - = +/ B I U A 2 o =
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JUICIO DE EXPERTOS PARA EVALUAR LA PROPUESTA
ACADEMICA

1.ldentificacién del Experto
Nombres y Apellidos .
Centrolaboral: ..................... Titulo
profesional:..

Grado:.. . . . . - Mencién . . . . o o _.... Institucién donde lo
ODEUVO. o Otros

estUdIOS. ..o . e

2.Instrucciones

Estimado(a) especialista, a continuacién, se muesira un conjunto de items, el cual tienes que evaluar con criterio ético, |a calidad de la
propuesta académica (véase anexo NP 1). Para materializar la evaluacion, marca con un aspa (x) una de las categorias contempladas en el
cuadro: 1: Muy bajo 2: Bajo 3: Medio 4: Alto 5: Muy alto

3.Estructura (véase cuadro adjunto

INDICADORES / iTEMS %BNF;ERVACI

1627
13/01/2024 E‘

SUGERENCI

Ly ) ESP

H”\12|‘1\”|9\“|7\“|5\"\3\le
@
£
7
B

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1dsOcOul Bil6x1SafgR5qlnzQZzi-ghWv



https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1ds0c0uLBiI6x1SafqR5qInzQZzi-qhWv
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ANEXO 06
VALIDACION DE LA PROPUESTA
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L Drive Q  Buscar en Drive = ®
. . - o= ™ 31
+  Nuevo Miunidad > VALIDACION DE PROPU... ~ (v=| 8 )0 B
@ Pégina principal ‘ Tipo ~ | ‘ Personas = ‘ | Modificado ~ ‘
' Mi unidad .
a8 Nombre Propietario Ultima modifi.. v Tamafodez [c]
»[0 Ordenadores
[ Propuesta de Deisi Sanchez Ugaz Mg. Angel Gonzales Chavezta.docx yo 16:56 2,9 MB e
&, Compartido conmigo -
@© Reciente Propuesta de Deisi Sanchez Ugaz----Dra. Patricia Pérez Garcia.docx yo 1ene 2024 2,9MB
¥ Destacados [@ Propuesta de Deisi Sanchez Ugaz. Dr Freddy Benavidez Nufez.docx yo 16:59 2,9 MB H +
@ spam [@ Propuesta de Deisi Sanchez Ugaz.Mg. Rosa Inofian Peralta.docx yo 16:58 2,9MB
[ Papelera
& Almacenamisnto [ Prpuesta de Deisi Sanchez Ugaz. Dra. ILIANA DEL ROCIO CHAVEZ TABOADA... yo 17:00 IMB
301,9 MB de 15 GB usado
e . ™
f Obtener mas \
\ almacenamiento /
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>

3 @ Q) ESP
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https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1YhvxnuODRygHgAeuo cN7bOnwHThILUG6



https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1Yhvxnu0DRygHqAeuo_cN7bQnwHThILU6
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ANEXO 07

PROPUESTA ACADEMICA SEGUN V AIKEN

V.AIKEN-Propuesta académica, 3 juecesxlsx - Excel (Error de activacion de productos) DEISY AINE SANCHEZ UGAZ . =

Archivo [NUETSM nsertar  Disposicién depégina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda  NitoPro10 @ ;Qué desea hacer?

i P | T — P |20y O

7 Eliminar ~

e
Pegar E K s i B . g o | 48 @ Formato  Darformate Estilos de Ordenary  Buscary Complementos
s ~ |5 = = = = o o =

.- 4 condicional ~ comotabla~ celda~ | [l Formato - ¥ fittrar~  seleccionar
Fortapapeles s Fuente ] Alineacién [} Ntimero o] Estilos Celdas Edicién Complementos ~
E35 ¥ F &

A 3 F G H I o P e} R s E
5
2 ' AIKEN PARA YALIDAR UINA FROPUESTA ACADEMICA
3
4 Ingrese datos:
5
[
7
8 N° Val -1 (c-1)
]
0
1
2 CcALcuLo

SUMA (5)
V AIKEN
1 CRITERIOS 5-n
10 s 20 1.000
5 s 20 1.000
8 23 [ 0500
bl Cualidades basicas 2= 20 1,000
1 25 20 1,000
5 25 20 1,000
20 Claridad 25 20 1000
2 24 1 0,350
2 25 20 1,000
23 Consistencia tedrica 25 20 1.000
2 s 20 1.000
75 s 20 1.000 &
CALCULO T [«] - 0|

Listo {3 Accesibilidad: es necesario investigar E B - ———+ 8%

2 Buscar

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/11RZS6bxXVTbsA4TyaRxmakw5NdDO-
900



https://drive.google.com/drive/u/0/folders/11RZS6bxXVTbsA4TyaRxmakw5NdDO-9oQ
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/11RZS6bxXVTbsA4TyaRxmakw5NdDO-9oQ

ANEXO 08

PROCESAMIENTO DE DATOS ESTADISTICOS

~  f® WhatsApp X
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TABLAS - SANCHEZ UGAZ B e

& PROCESAM
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TABLAS - 54

x B Prouestade %

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Ayuda

QA 6 2 & F 100% -

Ml - | &
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B
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% -0 00 123
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2023.

Predet.. ~

] E
o 13013 1 5exa de los estudiantes del Cuarto Grado del Nivel Primario.

4 Sexo N“.de Pcrcen.taje de
estudiantes

5 Masculino 58 39,5%

6 Femenino 89 60,5%

7 Total 147 100,0%
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B Propuestac x

B Propuestac x

23 https://docs.google.com/spreadsheets/d/1-065V004LZdVbMDWfej87XdHZNAPm33K fedit#gid = 118340744
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B Propuestac x| + -
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https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1FVLAMUQIiNNHGsuTzrd1ZdHXjFUIi6T7-t



https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1FVLdMUgiNnHGsuTzrd1ZdHXjFUi6T7-t

