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RESUMEN

La resolucion de problemas es un eje central en el aprendizaje de las matematicas, debido a
que desarrolla la capacidad de analisis, comprension, razonamiento y aplicacion; las cuales
son necesarias para que el estudiante sea capaz de enfrentar problemas de su realidad, y siendo
el juego un factor importante para el desarrollo de esas capacidades, se realizd una
investigacion con el objetivo de aplicar estrategias Iudicas para mejorar la resolucion de
problemas en los estudiantes de segundo grado de una institucion educativa de Morrope. Se
utilizo el disefio cuasi — experimental, teniendo una poblacion muestral de 57 estudiantes,
siendo 30 del grupo experimental y 27 al grupo control. Como resultados se aplica estrategias
ludicas, se puede evidenciar que los nifios de segundo grado de Educacion Primaria son
capaces de resolver problemas de cantidad, equivalencia - cambio, forma - movimiento y de
gestion de datos, confiriendo un importante rol al educador, quién tiene en su responsabilidad
la creacion de nuevas y diversas propuestas enfocadas a la resolucién de problemas

matematicos.

Palabras Claves: Taller, estrategias ludicas, resolucion de problemas



ABSTRACT

Problem solving is a central axis in learning mathematics, because it develops the ability to
analyze, understand, reason and apply, which are necessary for the student to be able to face
problems of their reality, and being the game an important factor for the development of those
capacities, research was carried out with the aim of applying playful strategies to improve
problem solving in second graders of a Morrope school. The quasi-experimental design was
used, having a sample population of 57 students, being 30 of the experimental group and 27 to
the control group. As results playful strategies are applied, it can be shown that second graders
of Primary Education are able to solve problems of quantity, equivalence - change, form -
movement and data management, conferring an important role on the educator, who has in
their responsibility the creation of new and diverse proposals focused on solving mathematical

problems.

Keywords: Workshop, playful strategies, problem solving



ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA

l. INTRODUCCION

Desde antes hasta hoy en dia ha existido dentro del ambito educativo la necesidad de conocer
¢por qué los estudiantes no han desarrollado la capacidad de resolver un problema
matematico? y ¢por qué existe en nuestro pais un bajo nivel de comprension del problema?,
por eso es necesario como docente elaborar un plan de accion que ayude a mejorar estas

carencias en los nifios logrando contribuir en su educacion, una educacion de calidad.

Hoy en dia coexisten varias deficiencias en el &mbito matemaético, esencialmente en
resolucion de problemas, en lo que los alumnos demuestran resultados no gratificantes en las

distintas evaluaciones PISA 'y ECE

Segun INFOBAE, (2019), la evaluacion PISA, aplicada durante el afio 2012 informa
resultados que de 65 paises que han participado, el Perd ha ocupado el ultimo lugar con
puntajes de 368, 373 y 384 donde consiguid las mas bajas valoraciones en las areas

examinadas respectivamente: matematica, ciencia y comprension lectora.

En el Peru la educacion se sitta en el nivel bajo con respecto a los resultados obtenidos en
ambitos mencionados, debido a su puntaje, ubicando al Peri méas debajo de otros paises,

mostrando asi que mas del 50% de los estudiantes no entienden los problemas cuando leen.

Segun los informes de PISA, nuestro pais es el que se ha elevado mas en América Latina
respecto al calculo del 2012. Puesto que aun la Organizacion para la Cooperacion y el

Desarrollo Econémico (OCDE) aun dice que seguimos lentos segun su ranking.

En la evaluacion PISA 2015, informo que en América Latina hemos estado ubicados en el
penultimo lugar, superando solo a Republica Dominica, pais que en el 2015 se someti6 a su

primera evaluacion PISA, por el cual ain nos encontramos muy lejos del puntaje frente a



otros paises, pero no es imposible de seguir mejorando en las competencias que se evaldan

en PISA, ya que en los resultados que hemos obtenido habido un crecimiento de +14ptos en

Ciencia, +14ptos en lectura y un +10ptos en matematica.

Segun (MINEDU, 2017) en la evaluacion censal aplicada en el 2016 a los estudiantes del
segundo grado del nivel primario en los resultados del &rea de matemaética se obtuvo un

37.4%, superando en 3.3 puntos a nivel nacional y 2.9 a nivel de Lima Metropolitana.

En el transcurso de los afios, los aprendizajes en Matematicas han ido mejorando. Esto se ve
que los resultados del ECE ha reflejado un crecimiento del nivel Satisfactorio de un 7.5 %y
la Disminucion de 2.5% en el porcentaje del nivel de inicio que se encontraban algunos
estudiantes a comparacion del afio anterior. Esto nos quiere decir que existen estudiantes que

estan en proceso de alcanzar los aprendizajes esperados en el 111 ciclo.

Por otro lado, también se han realizado evaluaciones de docentes donde la mayoria de los
profesores no registran las exigencias para atender a este problema, afirmando dificultades
en la influencia de contenidos, dominios de estrategias ludicas, comprension de textos y
cognicion matematica (MINEDU, 2015)

Esta misma problematica ocurre en una Institucion Educativa del distrito de Mdrrope que se
ha evidenciado durante las précticas preprofesionales, mediante la interaccién con los
estudiantes notando asi las dificultades de aprendizajes de varios tipos, algunas de ellas
relacionadas con las matematicas, siendo en muchos casos, no la preferida de los estudiantes.
Tanto en las distintas Instituciones Educativas que se ha visitado en anteriores practicas y
actualmente se observa que gran parte de los estudiantes ven las matematicas como algo
dificil e imposible de aprender, y también que es una de las areas donde presentan un alto
fracaso escolar. Por otra parte, se observa que a menudo los docentes ensefian las
matematicas con una metodologia antigua, basada en el mecanismo, repeticion, un
aprendizaje de conceptos abstractos, desvinculada de la realidad del estudiante, lo cual no
ayuda a la mejora en el aprendizaje, por ello se ve conveniente y justificable este proyecto de

investigacion.



Por las razones expuestas, se ha decidido hacer la presente investigacion con el fin de revertir
esta problematica, avocandome en la resolucion de problemas en los estudiantes de segundo

grado del nivel primario.

En coherencia a la problematica se formula el problema de la siguiente manera: ;Cémo
mejorar la resolucion de problemas en los estudiantes de segundo grado de Educacion
Primaria en una Institucion Educativa del distrito de Morrope?, frente a esta situacion se
orienta como alternativa de solucion la Aplicacion de estrategias ludicas para mejorar la

resolucion de problemas.

Por tanto, MINEDU, (2015) respalda que las estrategias de aprendizaje forman pieza clave
de intervencion en aulas. Asimismo, son las representaciones que ayuda a estimular un

aprendizaje integro, donde el nifio pueda reforzar su aprendizaje.

Partiendo de esta idea, es importante decir que el docente tiene la mision de estimular la
curiosidad de sus alumnos a través de métodos activos donde se plantea problemas
matematicos. Para ello, es relevante que les proponga a sus alumnos situaciones variadas y
contextualizadas, pero también es obligatorio que les facilite las herramientas y recursos que

Ilame su interés a descubrir por si mismos las soluciones a los problemas planteados.

También, Cabrera, (2011) realizd una investigacion Los juegos educativos con materiales
concretos para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de cuarto afio- Ecuador.
Esta investigacion obtuvo como resultado que al aplicar juegos con material concreto
influyen significativamente en sus aprendizajes del nifio y del docente al realizar problemas
matematicos. Por tanto, cuando al nifio se le estimula con métodos activos y se relaciona un

problema con cosas concretas de su realidad es més factible y sencillo de poder construir su

aprendizaje y dar solucidn al problema planteado por el docente.



1. JUSTIFICACION

Con el desarrollo de este proyecto de investigacion se busca mejorar la practica pedagogica
y atender a las necesidades de aprendizajes de los alumnos. De igual manera contribuira en
el enfoque de resolucion de problemas del area de Matematicas y proponer distintas

estrategias que le permita al docente utilizar para mejorar en la resolucién de problemas.

De acuerdo con el enfoque del &rea de las matematicas basado en la resolucién de problemas,
es vital en la formacion del estudiante, debido a que dia a dia enfrenta diversos problemas en
su y distintos contextos. Este enfoque segun la Rutas de Aprendizaje del MINEDU, (2015)
trata en lo posible que el estudiantes sea una persona compete, capaz de buscar, organizar,
sistematizar y analizar informacion, es decir, comprender su realidad tomando decisiones
idéneas para resolver problemas en diversos contextos de manera creativa y eficaz. Por ello,
se presenta la importancia de hacer énfasis en este aprendizaje de las matematicas,

referentemente en la resolucion de problema.

Las matematicas estan en todas partes, en cada actividad y quehaceres en la vida del nifio.
Por tanto, el alumno cuando inicia su formacion trae consigo como lo menciona (Baroody,
2005), una gama de conocimientos matematicos informales, los cuales forman un vinculo
para dar paso a la Matematica Formal que iniciard a formarse en el transcurso de su

formacion. Por lo cual, el estudiante podréa dar solucién a problemas de su contexto.

Asimismo, la realizacion de esta investigaciéon contribuird con la mejora en los ambitos
didactico, tedrico; siendo el docente directamente beneficiado y a través de ello los
estudiantes, y en el ambito social, donde se exige nuevas competencias en el desarrollo
profesional, aportando mediante esta investigacion mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de los nifios, quiénes seran el cambio de la sociedad siendo la resolucion de
problemas que ayude al nifio a desarrollar competencias para resolver situaciones de la vida

real.



. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Aplicar estrategias ludicas para mejorar la resolucion de problemas en los estudiantes de
segundo grado de una institucion educativa de Marrope.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar la capacidad de resolucion de problemas en los alumnos de la muestra de estudio,

antes de la aplicacion del estimulo.

Determinar las caracteristicas de las estrategias lidicas para mejorar la resolucion de

problemas en los estudiantes de segundo grado de educacién primaria.

Medir la capacidad de resolucion de problemas en los alumnos de la muestra de estudio,

después de la aplicacion del estimulo.
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IV. MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Para resguardar esta investigacion se han encontrado investigaciones que tiene alguna

relacion con la problematica de estudio, considerando los siguientes:

En el &mbito internacionales tenemos a:

Deulofeu, (2004) presenté una investigacion sobre Juego, interaccion y construccion de
conocimientos matematicos, en la Universidad Autonoma de Madrid. En esta investigacion
de estudio cualitativo y cuantitativo, tuvo como resultados que la aplicacién de juegos de
mesa mejora en los conocimientos de matematicas en nifios debido a su correlacion con el
calculo matemaético y los procesos de resolucion de problemas. Ademas, que existe una
interaccion entre sus pares y la maestra como medios para la solucién de problemas. Por
tanto, la utilizacién de juegos de mesa en nifios de segundo grado permite desarrollo de la
capacidad y rapidez en el calculo mental y permite en los estudiantes un trabajo reciproco

para su la construccion de su aprendizaje.

Por otro lado (Rodriguez, 2015) en su investigacion: Las competencias de comprension
lectora y resolucién de problemas matematicos hay una interrelacion en los alumnos de
tercero de primaria de un establecimiento privado”, realizada en Guatemala. En dicha
investigacion, de disefio no experimental con alcance correlacional de enfoque cuantitativo,
tuvo como resultado en corroborar la relacion entre las variables, llegando a la conclusion
que existe una correlacion significativa entre las variables. Es por ello que, es relevante que
el estudiante desarrolle competencias de comprension lectora para que pueda comprender,

analizar e interpretar problemas matematicos.

Asimismo, en el &ambito nacional, encontramos las siguientes investigaciones:
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Londofio (2009) en su Tesis: Ensefianza del area de las matematicas a través de la ludica
para generar aprendizajes significativos en los estudiantes del grado 7° de la IE rural de
Monte Grande — Jaén, aborda al juego como pieza clave para el desarrollo del pensamiento
matematico, fortaleciendo el proceso de aprendizaje y la conservacion de nuevos conceptos.
El juego es relevante para la solucién de problemas matematicos, debido que le permite al

nifio el interés, la curiosidad y la satisfactoria de encontrar la solucion del problema.

Asimismo, Torres, (2017) en su Tesis: Resolucién de problemas aditivos, utilizando el
método heuristico de Polya en estudiantes de segundo grado — San Luis, Lima, se obtuvo
como resultados que es necesario utilizar el método de Polya para la mejora efectiva y
elocuentemente de la capacidad de solucionar los problemas aritméticos aditivos en los
alumnos. Por ello, es necesario que los nifios para la resolucién de problemas utilicen los
pasos que presenta Polya: comprender el problema, concebir un plan, ejecutar el plan y

examinar la solucién.

BASES TEORIAS CIENTIFICAS
Teoria Estructuralista que respalda los juegos matematicos

Segun Piaget, (1976) en su Teoria Estructuralista, destaca la importancia del juego,
relacionando el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad Iudica.
Piaget indica que los nifios que oscilan entre los 6 hasta los 11 afios pertenecen al periodo de
operaciones concretas. Es decir, que, es una edad donde el aprendizaje del nifio es mejorado
y estable cuando se utiliza el juego y la manipulacion de objetos. Asimismo, Piaget propone
una clasificacion del juego que son resultado directo de las modificaciones que sufren las
estructuras cognitivas del nifio. Se trata de: el juego de ejercicio, el juego simbolico y el juego
de reglas. Debido a esto, el juego tiene gran valor como estrategia de aprendizaje que

permite el desarrollo del pensamiento l6gico y obtiene el nifio un aprendizaje significativo.
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Teoria Heuristica que sustenta la resolucion de problemas

Pdlya, es uno de los pioneros que hace énfasis en el término de resolucién de problemas.
Pdyla, (1945) en su Teoria Heuristica considera el método heuristico como instrumento
relevante que propicia la construccion del conocimiento que mediante interrogantes ayuda a
entender el proceso de resolucion de problemas donde el individuo realiza un razonamiento
I6gico para solucionar una situacién problemética. Asimismo, Polya en su libro Cémo
plantear y resolver problemas, propone un método para resolver problemas matematicos en

4 pasos: comprension del problema, construccion del plan, ejecucion del plany la
examinacion de la solucion. Esto permitira en el estudiante la comprension, el anlisis,
planificacion y valoracion del problema.

MARCO CONCEPTUAL
ESTRATEGIA LUDICAS

Estrategia es la habilidad de hacer algo mas rapido. Es también una competencia que de

forma comun y sistematica permite alcanzar determinados fines (Tobon, 2004)

Por otro lado, MINEDU, (2015) sustenta que las estrategias de aprendizaje forman pieza
clave de intervencion en aulas. Asimismo, son las representantes que ayuda a estimular un

aprendizaje integro, donde el nifio pueda reforzar su aprendizaje.

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Segun la RAE, (2014), un problema es un asunto que se intenta explicar, una propuesta o

dificultad cuaya solucién es dudosa, el cual llega a la solucion mediante el uso de un método.

Sin embargo, la RAE, (2014) recalca que la resolucion de problemas es un procedimiento
que busca solucionar un dificultad. Esto, se puede referir a todo proceso o al resultado,

cuando el problema ciertamente se resuelve.

Sin embargo, el enfoque que se plantea dentro del Curriculo Nacional de Educacion consiste
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en promover criterios de enseflanza aprendizajes que den respuesta a situaciones
problematicas de la realidad del nifio. (MINEDU, 2017)

PROPUESTA DE ESTRATEGIAS LUDICAS EN RELACION
CON LAS DEMANDAS DEL CURRICULO NACIONAL

De acuerdo con al enfoque del area de las matematicas, basado en la resolucion de problema,
es de vital importancia en la formacion del nifio, debido que en su vida diaria enfrente
diversos problemas de su y distintos contextos. Este enfoque trata en lo posible que el
estudiante sea competente, capaz de buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion,
es decir, entender el mundo que los rodea tomando decisiones iddneas para resolver

problemas en distintos contextos de manera creativa y eficaz.

Segin MINEDU, (2017), indica que, para el beneficio del egreso de los estudiantes através
del enfoque de matemaética basado en la Resolucion de Problemas, promueve y proporciona

que los estudiantes desarrollen competencias y capacidades.

LAS COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DEL AREA DE MATEMATICA

Las competencias, segin MINEDU, (2017) componen facultades de la persona para
desenvolverse de manera reflexiva en el contexto y dar solucion a problemas empleando sus
conocimientos, habilidades y destrezas, asi como el uso de materiales o herramientas para

una determinada situacion.

Asimismo, encontramos en el Curriculo Nacién de Educacion Bésica competencias
matematicas. Estas competencias hacen énfasis en la capacidad del sujeto para formular,
emplear e interpretar las matematicas MINEDU, (2017). Es por ello que, el estudiante tiende
a ser competente en este ambito permitiendo realizar calculos, manipular y aplicar

conceptos para llegar a la solucién apropiada del problema.



14

Tambien, MINEDU, (2015) menciona Rutas de aprendizaje que incentiva el aprendizaje de

la matematica mediante competencias:

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad: El estudiante es capaz de

realizar problemas de cantidad como contar, medir; desarrollando habilidades numéricas y

de magnitud. Por lo cual, es posible debido a la capacidad del individuo de matematizar

situaciones, expresar ideas matematicas y graficarlas.

Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio:
El estudiante es capaz de interpretar y generalizar esquemas, comprender y usar igualdades
y desigualdades; usando el algebra como herramienta para crear diversas situaciones de la
realidad.
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V. HIPOTESIS, METODOLOGIA Y RESULTADOS ESPERADOS

5.1. HIPOTESIS

Asi, ante esta problemética ya mencionada surge la hipdtesis que si se aplica estrategias
ludicas entonces se lograra mejorar la resolucion de problemas en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Primaria en una Institucion Educativa del distrito de Morrope- 20191.

5.2. METODOLOGIA

Tipo de estudio y nivel de investigacion

El estudio por la particularidad que presenta es de tipo cuantitativo, donde se aplican
instrumentos que involucran la cuantificacién de hechos, manejando pruebas, cuestionarios,
escalas de medicion, etc. Asimismo, la investigacion pertenece a un nivel experimental, ya
que se realizara luego de conocer las caracteristicas de las estrategias ludicas y medir la

capacidad resolver problemas.

Disefio de investigacion

La investigacion pertenece al disefio cuasi - experimental porque los sujetos de la muestra de

estudio fueron seleccionados de forma premeditado y no al azar.

Segln Hernandez, (2010), dice que los disefios cuasiexperimentales son aquellos que

manejan voluntariamente, la variable independiente para observar su consecuencia y su
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correspondencia con uno o mas dependientes. Asimismo, en la investigacion se cuenta con

dos grupos: experimental y de control, a quienes se le aplico paralelamente al inicio la

preprueba y al finalizar la posprueba

Esquema del disefio es el siguiente:

G.E: 0] X 02
G.C: 0; [ 04
Donde:

G.E: Grupo experimental
0:: Preprueba del G.E

X: Estimulo

02: Posprueba del G.E
G.C: Grupo de control
0s: Preprueba del G.C

[]: Ausencia del estimulo

04: Posprueba del G.C

Poblacion muestral

Respecto a la poblacion muestral, estara constituida por los estudiantes de segundo grado

de las secciones C y D de una Institucion Educativa de Chiclayo, siendo un total de 57

estudiantes.



TABLA N°1: Estudiantes de segundo grado de primaria
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SECCION GRUPO SEXO SUBTOTAL
M H
C Experimental 6 24 30
D Control 12 15 27
TOTAL S7

Fuente: Némina de matricula 2019

Criterios de Seleccion:

La muestra de estudio estara conformada por los mismos integrantes de la poblacion, esta se

selecciond de manera no probabilistica intencional.

TECNICAS, INTRUMENTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

En la presente investigacion se aplicard técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, estando

los siguientes:

Cuestionario: Este instrumento se aplicé para verificar el uso de estrategias ludicas en matematica.

Este instrumento fue realizado por Ramdn, (2016) en su Tesis Las estrategias ludicas y el logrode

aprendizajes de matematica en Lima

Prueba de Matematica: Se aplico una prueba para determinar el nivel de capacidad de resolucién

de problemas en las competencias que se desarrolla en el area de matematica. Se empled en las

fases de preprueba y posprueba.

Guia de observacion: Esta técnica se utilizo para observar el proceso de la aplicacion de las

estrategias ludicas
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PLAN DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Para procesar la informacién se utilizard el programa de Microsoft Excel, empleando como

herramientas estadisticas la distribucion de frecuencias y representaciones graficas.

Para la organizacion de datos primero se realizara el vaciado de los resultados del cuestionario y la

preprueba del area de matematica.

Este apartado consiste en procesar todos los datos que han sido recogidos durante la investigacion,
con el proposito de generar resultados, los cuales seran analizados para obtener informacion

relevante, que refuerce los objetivos de la investigacion.



PROBLEMA

MATRIZ DE CONSISTENCIA

OBJETIVO

HIPOTESIS

METODOLOGIA

VARIABLE

POBLACION
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¢Como mejorar
la resolucion de
problemas en
los estudiantes
de segundo
grado de
Educacion

Primaria en una
Institucion

Educativa del
distro de
Morrope?

OG: Aplicar estrategias ludicas para
mejorar la resolucién de problemas
en los estudiantes de Segundo grado
en una Institucion Educativa de
Morrope.

OE1: Identificar la capacidad de
resolucion de problemas en los
alumnos de la muestra de estudio,
antes de la aplicacion del estimulo.

OEZ2: Determinar las caracteristicas
de las estrategias ludicas para
mejorar la resolucion de problemas
en los estudiantes de Segundo grado
de Educacion Primaria.

OE3: Medir la capacidad de
resolucion de problemas en los
alumnos de la muestra de estudio,
después de la aplicacion del
estimulo.

Si se
estrategias  lddicas
entonces  lograra
mejorar la
resolucion de
problemas los
estudiantes del
segundo grado de
Educacion Primaria
en una Institucion
Educativa del
distrito de Mérrope-
2019.

aplica

en

Enfoque:
Cuantitativo

Método:
Experimental

Disefo:
Cuasi -
Experimental

V1: Estrategias
ludicas

V2: Resolucién
de problemas

Muestra: 57 nifios
del 2do grado de una
Institucion Educativa
de Mérrope




CONSIDERACIONES ETICAS

De acuerdo con las particularidades de la investigacion se tomaron los aspectos éticos
que son primordiales, ya que se trabaja con alumnos, por ello, la entrega a la
investigacion conto con la autorizacion correspondiente de los directivos de la
institucion educativa publica, asi como la de los padres de familia de los grupos de
estudio; por lo que se accedio a participar en el método.

Asimismo, se mantiene la peculiaridad, el anonimato, asi como el respeto hacia el
evaluado en todo momento y protegiendo los instrumentos que se utilizd mediante la
investigacion.

5.3. RESULTADOS ESPERADOS

En los resultados se espera que después de ser aplicado Estrategias Ludicas, se pueden
evidenciar que los nifios de segundo grado de Educacion Primaria son son capaces de
resolver problemas de cantidad, equivalencia y cambio, forma y movimiento y de gestion
de datos, mediante la aplicacidn de estrategias ludicas.
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VI.

CRONOGRMA DE ACTIVIDADES

o

ACTIVID
AD

MESES

MESES

Agos
to

Septiem
bre

Octu
bre

Noviem
bre

Diciem
bre

Mar | Ab
Z0 ril

Ma
yo

Jun

Jul

Agos
to

Septiem
bre

Octu
bre

Noviem
bre

Diciem
bre

FASE

PLANIFIC

ACIO

Revisién
bibliografi
ca

Elaboraci
on del
proyecto

Presentaci
on del
proyecto

Sustentaci
on del
proyecto

FASE EJECUCION

Recojo de
datos

Andlisis de
datos

Procesami
ento de
datos

FASE COMUNICACIO

N

-

Elaboraci
on del

informe
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Presentaci
on del
informe

1
1

OPERALIZACION DE VARIABLES

15

15

VARIABLE DIMENSION | DEFINICION INDICADORES ITEMS INSTRUMEN | ESCALA RANGOS
ES CONCEPTUA TO Y
L VALORE
S
Son métodos de | o  Manipulacion
Técnicas ensefianza  de del material 1-8
caracter e Rutina del juego 2-6-14 e Utiliza:
participativa 'y 40-50
o e Expresion frente
Ejercicios dialogica al area 3-9-11-12- e Mediata
impulsadapor el | o  creatividad del 13 mente
V1: uso creativo que material tiliza:
ESTRATEGIAS sirve paraformar 7 ;(; |329a '
LUDICAS un aprendizaje o Nivel de SIEMPRE )
Juegos significativo. estimulo 4 CUESTIONA : 3 e No
didacticos « Disposici6n para RIO AVESEST T Ltiliza
el aprendizaje de 5-10 0-19
matematica NU_N1CA




V2:
RESOLUCION
DE
PROBLEMAS

Problema de
cantidad

Problema de

equivalencia
cambio

y

Problema de

forma
movimiento

y

Problemas de
gestion de
datos e
incertidumbre

Es un proceso
transversal a
partir del cual se
enuncian las
competencias
del area, que
favorecen en
construir nuevos
conocimientos y
adaptar
estrategias para
la solucion de
problemas  del
contexto.

contar
medicion
aplicacion

lalb

Interpretacion
Comprension
Relaciones

6 al 10

Ubicacion
Espacio
Resolucion

11al 15

Comprensioén
Recopilacion
Procesamiento
Interpretacion

16

16 al 20

PRUEBA
MATEMATIC
A

Escala
ordinaria
Dicotomic
a (0-1)

AD: Logro
destacada (5)
A: logro
previsto (4)
B: En
proceso (3)
C: En inicio
(1-2)
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VIl. PRESUPUESTO

19

RUBRO CANTIDAD COSTO/ UNID COSTO
A. BIENES
MATERIALES
Tripticos informativos 57 0.50 28.50
Papelotes 30 0.50 15.00
Copias de fichas de 114 0.10 11.40
control
Prueba de matemética 57 0.40 22.80
Hojas de colores 114 0.20 22.80
B. Transporte
Pasajes (Iday retorno 5 20.00 100.00
de la IE)
Almuerzo 5 7.00 35.00
COSTO TOTAL 115.50
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VIIl. COLABORADORES

El siguiente proyecto de investigacion, al tener un presupuesto accesible para el investigador

sera de caracter autofinanciado.

Por otra parte, contara con el respaldo y la autorizacion del director de la Institucidn educativa, el
cual facilitara el acceso a los ambientes educativos donde se realizara dicha investigacion y los
debidos documentos informativos como la némina de matricula, que ayudara determinar con
mayor grado de exactitud el nimero de estudiantes con los que se dispondra para realizar la
investigacion y el reporte anecdotario de los avances de cada estudiante , lo cual también
contribuird a prever que los grupos control y experimental tengan el mayor grado de similitud

previa a la aplicacion de estrategias ludicas , el cual ha sido previsto para su aplicacion.
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Dra. Lydia M. Morante Becerra
Dircctora de ln Escuela de Educacion
UNIVERSIDAD CATOLICA SANTO TORIBIO DE MOGROVEJO

Chiclavi. -

Referencia: Carta de Aceptacion 2019 - LE. N*10940 “SAN ISIDRO LABRADOR"
De mi consideracion:

Por medio del presente, expreso mi saludo cordial y a la vez en
relacion con el documento de la referencia, comunico a usted la aceptacion de la
c«iudi»nic tilJ4ALLAN PLORBS Ible LtsaED1, con 06diy N’i 6 1 IV6@7z till DIl i
ciclo de la carrere protrstonel hNHnciOb mimartu,  or quc splique en pmyecro dc
investigacion, denominado: Estrategias Ladicas para mejorar la resolucion de problemas
en estudisntes del segutido gro6o de Educeciun HU mam, en ml rcpn sciitndn.

Finalmente he de expresarle que la direceién de la Institucion Educativa donde
aplicard su proyecto de tesis la estudiante aceptada es en la LE, N 10940 "SAN
ISIDRO LABRADOR" ubicado en el coserio Cruz de Paredones Bajo- Morrope.
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