Universidad Nacional

SAN LUIS GONZAGA




@000

Atribucion-NoComercial-SinDerivadas 4.0 Internacional

Esta licencia es la mas restrictiva de las seis licencias principales Creative Commons, permitiendo
a otras solo descargar sus obras y compartirlas con otras siempre y cuando den crédito, pero no
pueden cambiarlas de forma alguna ni usarlas de forma comercial.

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Py UNIVERSIDAD NACIONAL SAN LUIS GONZAGA Y

; 3 1 e
ve EVALUACION DE ORIGINALIDAD Em

CONSTANCIA

El que suscribe, deja constancia que se ha realizado el analisis con el software de
verificacidn de similitud al documento:

INFORME FINAL DE TESIS

EL METODO LUDICO Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LOS
ESTUDIANTES DE 4° GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA N°22626 “SAN ANTONIO DE PADUA” DE
ICA- 2023.
Presentado por:

BACHILLER: OSCAR EDUARDO HUAYTA RAMOS

Egresado del nivel pregrado de la Escuela Profesional de Educacién Primaria de la
Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades. El Resultado obtenido del Informe
final es 1% de similitud por el que se otorga el calificativo de:

APROBADO
Seguln Reglamento de Evaluacion de la originalidad

Se adjunta al presente el reporte de evaluacién con el software de verificacion de
originalidad

Observaciones:

lca, 21 de enero de 2025

UMIVERSIDAD MACIONAL SAM LUIS GONZAGA



UNIVERSIDAD NACIONAL “SAN LUIS GONZAGA”
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION

Facultad de Ciencias de la Educacion y Humanidades

Escuela Académico Profesional de Educacion Primaria

ONAL «
pC Sq Y

El método ludico y la resolucion de problemas en los estudiantes de
4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa
N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

Linea de estudio

Sociedad, Desarrollo sostenible, Politicas Pablicas y ambientales

INFORME FINAL DE TESIS

AUTOR:
OSCAR EDUARDO, HUAYTA RAMOS
ASESOR:

Dr. ROGER, NAVARRO MENDOZA

Ica, Peru

2024



DEDICATORIA:

Mi presente tesis se la dedico a mis padres y hermano que siempre
estuvieron apoyandome desde un inicio motivandome de corazén con
mucha paciencia para seguir adelante sin desertar, a mi familia que con
su apoyo moral me levantaban en momentos dificiles de mi vida, y un
agradecimiento especial a mi padre que, aunque no esta presente
fisicamente lo esta espiritualmente, por tanto, esfuerzo para que lograra

ser una persona de bien y un gran profesional en esta sociedad.

OSCAR EDUARDO



AGRADECIMIENTOS

Mi mas sentido agradecimiento a mi asesor, el profesor Dr. Roger Navarro
Mendoza, que ha sido como mi mano derecha, mi guia y un pilar fundamental

desde el preludio de esta investigacion.

Con mucha complacencia agradezco a mi madre y hermano que con su apoyo
econémico se hizo posible el poder concluir mis estudios hasta llegar a

terminar mi investigacion final de tesis.

También quisiera manifestar mi gratitud a los profesores que estuvieron
guiandome en mis practicas pre profesionales, que con su asaz experiencia
me ayudaron a poder ser mejor en mis labores asignadas y sus consejos me

favorecieron a un mejor desempefio.

Doy las gracias a mis amigos con los que he compartido dentro y fuera de las

aulas bellos momentos y atrayentes experiencias.

>

Un reconocimiento particular a la Universidad Nacional “San Luis Gonzaga’
de Ica, su plana administrativa y docente, por formar buenos profesionales

para el beneficio del Per( y del mundo.



INDICE DE CONTENIDOS Pag.

NI et iv
- Indice de coOntenidoS . .. ..veeee e iv
c INAICE e taDIAS . vveee e, Vi
- Indice de IGUIAS .....oovviii e vii
RESUMEN oottt e e e viii
YA 0] 1 1o TR iX
CAPITULO L ..ot e 10
INEEOAUCCION .. oot e e e e 10
Formulacion del problema .............ooiiiiiii i 11
- Problema General ......ccouunnnnn 11
- Problemas especifiCos ..........cooviriiiii 11
Antecedentes del problemade estudio ..............cooeoiiiiiii 12
- Antecedentes a nivel internacional ............ooiiiiiiiiiii s 12
- Antecedentes anivel nacional ...ttt 14
- Antecedentesanivel local ... 17
JUstificacion del 8STUIO ... .v oo e 18
IMPOTEANCIA .ot 18
Objetivos del eStudio .........cooiniii i, 19
= Objetivo General ........ouiiiiuiii i 19
- Objetivos eSpecifiCos .........ooivirii i 19
Hipdtesis del eStudio ... 20
- Hipotesis general .........o.oiuiiniiiii e 20
- Hipotesis eSPeCifiCas ...oviuuiriitiiiti e 19
Variables de eStUTIO ... vee e e e 21
Operacionalizacion de variables ...........ooooiiiiiiiiiii i 21
CAPITULO L .o 22
ESTRATEGIA METODOLOGICA ......uiiiiieitee e 22
2.1 Enfoque del eStudio .........cooieviiiiniii 22
2.2TIP0 de ESTUAIO . .vvieitet e e e 22
2.3 NIV A 6StUTIO ... 22
2.4 DISE0 de €StUAIO ..ot 22



2.5 Poblacion ¥y MUEStIa .......ovevviiriiriiiieiiiieeeeeienaaanss
- Poblacidn de eStudio .........uuueni
- Muestrade estudio.........cooviiniiiiiii

- Criterios de inclusién y exclusién

2.6 Técnicas de Recoleccion de datos........oe vevveneineeinannn.

2.7 Técnicas de procesamiento de datos, andlisis e interpretacion de

FESUILAAOS. . oot e
2.8 Instrumentos de Recoleccion de datos

CAPITULO IIL ..o,

RESULTADOS ...

3.1 Presentacion e interpretacion de resultados .....................

Comprobacion de 1as hipOtesis ......ovvvvvviiiiniinienininnnnn..

Contrastacion de hipotesis general ..........ccccooovviiiini..

3.2 Contrastacion de hip6tesis especificas ...........................
CAPITULO IV ...
DISCUSION ...t
CAPITULO V ...
CONCLUSIONES ..ottt
CAPITULO VI ..o
RECOMENDACIONES ........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e
CAPITULO VIL ...
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..........c.ccooiiiiiiiieee

ANEXOS. ANEXO 1 ..o

ANEXO 2 MATRIZ DE CONSISTENCIA. .. ..o

ANEXO 3 MATRIZ OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

23
23
23
24

24
25

25
26
26
44
44
44
46
55
55
57
57
58
58
59
59
66
68
70



INDICE DE TABLAS Pag.

Tabla 1 Poblacién de estudiantes 23
Tabla 2 Cantidad de estudiantes de la muestra 24
Tabla3  Ficha de encuesta habilidades blandas y la inteligencia cognitiva 26

Vi



Figura 1
Figura 2

Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10

Figura 11

Figura 12
Figura 13

Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20

Figura 21

INDICE DE FIGURAS

Categorizacion de dimension utilizan materiales concretos

Categorizacion de dimension se encuentran motivados y
entusiasmados

Categorizacion para dimension el método ludico es una estrategia que
genera aprendizaje significativo

Categorizacion de dimension muestran empatia con el docente
Categorizacion de dimension tienen la capacidad de manera agil,
rapida y eficiente

Categorizacion de dimensién el desarrollo educativo es un sistema
innovador

Categorizacién de dimension uso de cuantificadores a través del
material concreto

Categorizacion de dimension el docente les estimula cuando
interacttan

Categorizacion de dimension tienen habilidades para realizar conteo
de objetos

Categorizacion de dimension son competitivos porque desarrollan sus
habilidades ante un problema

Categorizacion de dimension tienen capacidad de comprension para
resolver problemas

Categorizacidn de dimension utilizan diversos materiales didacticos

Categorizacion de dimension ejecutan representaciones graficas

Categorizacion de dimension utilizan estrategias ante alguna
necesidad

Categorizacién de dimension el docente es empatico con los
estudiantes

Categorizacion de dimensiéon son monitoreados por los docentes de
aula

Categorizacidn de dimension el método ludico es una estrategia que
genera aprendizaje significativo

Categorizacion de dimension tienen capacidad de comprension para
resolver problemas

Categorizacion de dimensién se encuentran motivados y
entusiasmados con los juegos educativos

Categorizacion de dimension tienen capacidad de comprension para
resolver problemas

Categorizacion de dimensién son competitivos porque desarrollan sus
habilidades ante un problema

vii

Pag.
28

29
30
31
32
33
34
35
36
37

38

39
40

41
42
43
45
47
49
51
53



RESUMEN

Este estudio examina la estrategia divertida que facilita la adquisicion de conocimientos y la
resolucién de problemas, mejorando asi la comprensidn de las variables dentro de un entorno
determinado. El resultado adquirido se ha organizado en una propuesta que aporta al campo
de las ciencias de la educacion. Esta investigacion se realizé para abordar la necesidad
apremiante de mejorar el dominio matematico de los discentes de 4to Grado de la Institucion
Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica, utilizando una metodologia lddica para
desarrollar estrategias educativas efectivas y diversos recursos pedagdgicos para una mejor
ensefianza. -experiencia de aprendizaje. La actividad matematica es una materia educativa que
se percibe como dificil de dominar, y el paradigma predominante sugiere que s6lo los
estudiantes que exhiban aptitudes numeéricas especificas pueden alcanzar el desempefio
esperado en las evaluaciones. Estudios internacionales, incluidos Martin et al. (2020), indican
que Espafia se enfrenta a un problema importante, ya que los estudiantes no han logrado
obtener evaluaciones satisfactorias en matematicas. Ademas, el plan de estudios educativo en
Espafia comprende numerosos programas de estudios, lo que obliga a los profesores a acelerar
las actividades, lo que afecta negativamente a la capacidad de los discentes para comprender
conceptos y técnicas fundamentales esenciales para la adquisicion de conocimientos. El dilema
educativo que afecta a los jovenes del Perl es su deficiente capacidad de pensamiento
matematico. Estamos abordando una competencia fundamental en la preparacion académica
de los nifios de nuestra nacion, quienes se ven limitados en su crecimiento. Integral se refiere
a las muchas oportunidades que tienes a tu disposicién al ser un adulto competitivo y un
ciudadano plenamente comprometido. Los diversos estudios sobre el rendimiento matematico
no son temas ajenos al nivel primario, particularmente entre los estudiantes de 4to grado de la
Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica. Estos estudiantes presentan
dificultades para resolver problemas matematicos debido al aprendizaje de memoria. Los
educadores deben concentrarse en impartir ensefianza de matematicas de manera efectiva y
buscar estrategias atractivas, ya que los estudiantes necesitan oportunidades para “aprender a
aprender” a través de actividades recreativas que fomenten la adquisicion de conceptos

matematicos, mejorando asi sus capacidades de resolucion de problemas.

Palabras clave: Métodos Ludicos, resolucion de problemas de cantidad, Estrategias

educativas, razonamiento matematico.
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ABSTRACT

Diese Forschung konzentriert sich auf die spielerische Methode, die bei der Erlangung von
Wissen geholfen hat, die es ermdglicht, Problemlésungen zu erreichen, die die Annéherung und
Kenntnis der Variablen in einem spezifischen Kontext unterstitzen, das erzielte Ergebnis konnte
in einem Vorschlag strukturiert werden, der als Wissen fur die Erziehungswissenschaften diente.
Die vorliegende Forschung wurde durchgefiihrt, weil der zwingende Bedarf geschaffen wurde,
die mathematische Kompetenz der 4. Klasse der Grundschulbildung der Bildungseinrichtung Nr.
22626 "San Antonio de Padua" von Ica durch die spielerische Methode mit effizienten Daten zu
verbessern, um Bildungsstrategien und verschiedene padagogische Ressourcen zu entwickeln, um
einen besseren Lehr-Lernprozess zu erreichen. Mathematische Aktivitét ist ein Bildungsfach, das
als schwer zu erlernen eingestuft wurde, da bis heute in unserem Kopf das Paradigma verankert
ist, dass nur Schiler, die bestimmte Merkmale numerischer Fahigkeiten aufweisen, in der Lage
sind, die erwartete Leistung in Bezug auf die Bewertung zu erzielen. Internationale Studien wie
Martin et al. (2020) kommentieren, dass Spanien vor einem sehr besorgniserregenden Problem
steht, da festgestellt wurde, dass es den Schilern nicht gelungen ist, einen positiven
Bewertungsbereich in Mathematik zu erreichen, und es wird weiterhin erwéhnt, dass der Lehrplan
dieses Landes aus einer Reihe von Lehrplanen besteht, die die Lehrer dazu bringen, die
Aktivitaten schnell voranzutreiben, Sie schaden der Studentenschaft, weil sie keine Zeit haben,
elementare Konzepte und Techniken fir den Aufbau ihres Wissens zu verstehen. Das
padagogische Ratsel, das die Kinder unseres Peru betrifft, besteht darin, dass sie ein geringes
Niveau des mathematischen Denkens haben, wir beziehen uns auf eine elementare Kompetenz
beim Aufbau der akademischen Ausbildung der Studenten unseres Landes, die sowohl in ihrer
ganzheitlichen Entwicklung als auch in den verschiedenen Méglichkeiten, die sie haben kdnnen,
wenn sie wettbewerbsfahige Erwachsene werden, begrenzt sind. zu einem vollwertigen Burger.
Diese verschiedenen Studien, die in die Errungenschaft der Mathematik eingerahmt sind, sind
kein fremdes Problem in der Grundschule und noch mehr bei den Schilern der 4. Klasse der
Grundschule der Bildungseinrichtung Nr. 22626 "San Antonio de Padua” in Ica, zeigen
Schwierigkeiten bei der Losung mathematischer Probleme, das heildt, dass sie mechanisiertes
Lernen haben, Lehrer missen sich auf den effizienten Mathematikunterricht konzentrieren,
suchen Sie nach motivierenden Strategien, da unsere Schiiler "lernen missen, um “Lernen" durch
spielerische Aktivitaten, die den Erwerb mathematischer Begriffe begunstigen, die effektiv zur

Problemldsung beitragen.

Key words: Spielerische Methoden, Problemldsung von Quantitat, padagogische Strategien,

mathematisches Denken.



CAPITULO |
INTRODUCCION

Ultimamente, se ha observado un mayor reconocimiento a nivel global sobre la importancia de
involucrar a los directivos y docentes en la formulacién de estrategias pedagogicas, promoviendo
métodos educativos mas dinamicos que se centran en la aplicacion de técnicas ludicas para
abordar los problemas matematicos, lo cual es inherente al hecho de que los estudiantes enfrentan
desafios importantes; estas dificultades se manifiestan en el aula como problemas de comprension
lectora, procesos de matematizacion, varios factores impactan el aprendizaje de los discentes,
incluidas las estrategias de resolucion de problemas y las brechas en la comunicacion de
resultados. La forma en que los estudiantes abordan los problemas matematicos es crucial, ya que
estos problemas pueden ser complejos y carecer de una estrategia clara para ayudar a los discentes
a desarrollar habilidades de resolucion de problemas. Los estudiantes claramente enfrentan
dificultades al intentar resolver problemas en este contexto, en consecuencia, se debe desarrollar
una estrategia que ayude a su comprension y solucion de problemas matematicos. Los discentes
de cuarto grado de la I.E. N°22626 San Antonio de Padua de Ica estan deseosos de mejorar sus
capacidades de resolucion de problemas a raiz de esta circunstancia. Los objetivos del estudio son
(1) caracterizar las habilidades de resolucién de problemas de los discentes y (2) aplicar los
hallazgos a actividades significativas.

La resolucion de problemas matematicos es un gran desafio para los estudiantes peruanos
matriculados en el programa de Educacion Bésica Regular (EBR). Esto se debe, en parte, a la
falta de recursos y a un sistema educativo inadecuado tanto para los educadores como para los
administradores, programas educativos extranjeros que no logran contextualizar adecuadamente
nuestra realidad social, cultural y econémica, una caracteristica recurrente a lo largo de nuestras
observaciones en el aula ha sido la lucha de los discentes por resolver problemas matematicos, a
pesar de la dedicacion de ciertos educadores a investigar técnicas pedagogicas creativas que
atienden los intereses y necesidades individuales de los discentes para promover un aprendizaje
significativo. Los estudiantes muestran sintomas de desmotivacion, aburrimiento y agotamiento
cuando trabajan en estos problemas, y también tienden a distraerse facilmente, leen el problema
solo una vez antes de dar su respuesta, marcan cualquier respuesta posible sin leerla y tienen
dificultades con las operaciones basicas de: multiplicacion, adicion, sustraccion asi como division
de nimeros, brindan respuestas sin tener en cuenta la pregunta, etc. Hay cuatro etapas para
resolver problemas matematicos: identificar el problema, desarrollar una estrategia, llevar a cabo
la estrategia y, finalmente, analizar los hallazgos. Esta investigacion ayudarda a iluminar
estrategias ludico-didacticas que faciliten la resolucién de problemas matematicos de forma

amena. Asimismo, los enfoques ladico-didacticos son instrumentos que fomentan el desarrollo
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de actividades de aprendizaje asi como resolucion de problemas en la educacion y la formacion,
lo cual resulta apropiado dado que las ideas matematicas se forman a través del juego, estar
disefiado por el educador para ser utilizado de una manera atractiva y entretenida, fomentando la
participacion de los discentes en el tiempo de clase para obtener conocimiento y dominio de
problemas del mundo real, asi como para fomentar el crecimiento de sus habilidades de
razonamiento analitico, creativo y l6gico (Diaz y Herndndez 2002 Citado en Guerrero, 2014),

El método ludico su notoriedad se debe a que aporta alegria y emocion a los discentes,
especialmente a los méas pequefios. Como medio para comprender los objetivos de los docentes,
indaga sobre la implementacion de un enfoque ludico en el aula. Considerando este enfoque como
motivador del aprendizaje, el enfoque ldico es una coleccidn de tacticas para hacer del aula un
lugar mas armonioso donde los discentes puedan participar plenamente en el aprendizaje
mediante la participacion en actividades entretenidas que incluyen informacion, temas 0 mensajes

curriculares.

Formulacién del problema

- Problema General
¢De qué manera el método ludico influye en la resolucién de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”
de Ica — 2023?
- Problemas especificos
PEL. ;De qué manera el método ludico influye en el aprendizaje significativo el nivel de
comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Instituciéon Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023?

PE2. ¢ De qué manera el método ladico influye en la motivacion el nivel de concebir un plan
de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la
Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023?

PE3. ;Como a través del método ludico se potencian los aprendizajes para un mejor nivel de
ejecutar un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023?

PE4. ;De qué manera las estrategias pedagdgicas centradas en el método ludico como
elemento primordial influye en el nivel de visidn retrospectiva de la resolucion de
problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la Institucién Educativa
N©22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 20237

11



Antecedentes del problema de estudio

Antecedentes a Nivel Internacional

Cruz A. (2022). EI método ludico tiene fama de hacer que los nifios, especialmente los mas
pequefios, se sientan felices y emocionados. El grupo de muestra estard formado por
estudiantes de escuela primaria de North Wesleyan School; el propésito es comprender como
los instructores utilizan la técnica ludica en sus aulas y, por extension, qué piensan los
estudiantes sobre el potencial del método como motivador del aprendizaje. Se entrevistara a
instructores de escuelas primarias y se realizara una evaluacion documental del PEI de North
Wesleyan para construir el proyecto de estudio. El objetivo es evaluar los hallazgos y crear
una socializacion de los descubrimientos. Se concluye que el método ludico no se limita a
las ciencias naturales; de hecho, puede incorporarse a cualquier tema y emplearse en varios
puntos del recorrido de aprendizaje del estudiante, dado que la desmotivacion es un problema
generalizado en la educacion, seria Util que el PEI institucional dejara mas clara cual es la
funcién de cada seccion, en lugar de limitarse a mencionarla, sin embargo, su funcion
prevista sigue siendo un misterio. Los juegos estan disefiados para complementar el
aprendizaje en lugar de impedirlo, y esto se logra considerando lo que ya se esta ensefiando,
existe un acuerdo generalizado tanto en el PEI como en la préctica en el aula sobre la
importancia de la motivacién intrinseca como un componente del esfuerzo sostenido que,
con el tiempo, produce resultados beneficiosos para el aprendizaje de los discentes.

Méndez F. (2019). Indican que se han realizado numerosos andlisis de problemas
potenciales en el aula a la luz de la necesidad apremiante de elevar el nivel de instruccion en
todos los niveles de educacion, pero especialmente en las escuelas primarias. La adquisicion
de los conceptos matematicos Comienza a una edad temprana y continda durante toda la
vida, evolucionando hacia estados de conciencia més sofisticados. El desarrollo del
conocimiento matematico requiere la capacidad del nifio para manipular las cosas, asi como
el papel de transmisidn social que desempefia y desarrolla esencialmente como resultado de
la propia actividad intelectual del nifio. El nifio es responsable de reflexionar sobre los
acontecimientos que encuentra y ve, construyendo asi vinculos entre ellos. En la educacion,
tanto aqui como en el extranjero, los docentes cargan con el peso de una gran
responsabilidad: se les confia la tarea de moldear y preparar a la préxima generacion. Como
resultado, a medida que se enfrentan cada vez mas a las realidades del lugar de trabajo, los
futuros educadores obtienen una experiencia invaluable que aumenta sus conocimientos, los
hace mas competitivos y les presenta nuevas dificultades. La formacion se construye sobre
en base a la practica profesional, la razén es que aqui es donde surgen ideas sobre actividades
extracurriculares en la escuela primaria, asi como métodos para alentar a los discentes a

resolver problemas matematicos en un saldn de clases con estudiantes de diferentes grados,
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junto con los inevitables altibajos que conlleva cualquier tipo de actividad. experiencia en el
aula. Con este nuevo plan de trabajo en mente, el grupo trabajara para potenciar dia a dia la
practica educativa mediante el uso de este tipo de tacticas. Se concluye gue en un entorno de
varios grados, los estudiantes participan en un aprendizaje enriquecedor y desafiante.
Trabajar con discentes requiere tener en cuenta sus edades y sus métodos de aprendizaje
preferidos. Como algunas personas aprendieron el material mas rapidamente que otras, esto
al principio me dio dolor de cabeza. Las tacticas que usanmos con los nifios tienen como
objetivo enfatizar la importancia de compartir informacion, particularmente entre los
miembros de grados inferiores de estos grupos (en este caso, los discentes de quinto grado).
Una de sus principales debilidades fue el trabajo en equipo, que fue identificada al inicio de
nuestro trabajo con ellos. Todos los dias, la mayoria de los nifios en este entorno llegan a
clase sin inspiracién y apaticos respecto del aprendizaje. Incluso a diario, algunos de ellos se
ven obligados a asistir a clases. Por eso se implementaron tacticas que inspiraron a los
discentes, incitdndolos a querer estudiar y modificar sus opiniones desfavorables sobre la
escuela. En este estudio, nuestro objetivo era descubrir si los estudiantes podian adquirir
conceptos matematicos jugando un juego, siendo el resultado principal si podian o no aplicar
lo que habian aprendido. La mayoria de los discentes de primero y segundo método
desconocian que estaban realizando una actividad; Pensaron que era sélo un juego en el que
el perdedor seria el que cometeria un error. Los estudiantes pudieron aprender utilizando
estos métodos sin verlos como una responsabilidad académica adicional. Cada una de las
tacticas utilizadas tenia el mismo objetivo general: producir el nivel deseado de adquisicion
de conocimientos como se describe en el esquema del curso y el plan de estudios. Se puede
decir con seguridad que las tacticas utilizadas tuvieron un impacto positivo en los nifios y
fueron educativamente beneficiosas para ellos. Por Gltimo, vale la pena sefialar que cada
estrategia se bas6 en gran medida en informacién didactica, razén por la cual se enfatiza
aqui. Pudieron lograr los hallazgos de aprendizaje deseados utilizando las estrategias
sugeridas y manipulando las cosas de una manera divertida. Al existir una deficiencia en la
cooperacion, esta caracteristica se fue reforzando gradualmente, pero la organizacion en el
trabajo también brilla.

Paredes E. (2020). Este estudio bibliografico tiene como objetivo examinar el valor y la
relevancia de las tacticas ludicas en el aula moderna y mas alla para sacar conclusiones sobre
su impacto en el procedimiento de ensefianza y/o aprendizaje, porgue las investigaciones han
demostrado que el juego de los nifios afecta su aprendizaje a lo largo de sus etapas de
desarrollo. Al principio, esta investigacion cuestiona la creencia arraigada de que, dentro y
fuera del aula, el juego de los nifios no juega un papel esencial en su aprendizaje y ensefianza.
Un gran ndmero de escritores proporcionaron bases tedricas para este tema, que este estudio

examina e interpreta. Otra cosa que surge de las ensefianzas de Jean Piaget es la idea de que
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el juego cambia a medida que las personas pasan por diferentes etapas de desarrollo
intelectual. Los humanos simplemente participan en el juego como ejercicio mental; pero,
en este contexto, el juego es esencial para el proceso de aprendizaje. También esta basada
el trabajo de Vygotsky, quien postula que los juegos surgen en las personas como un medio
para satisfacer necesidades sociales y conocer su entorno inmediato. Segun los hallazgos del
estudio bibliografico, el rendimiento académico, asi como los problemas de comportamiento
de los discentes pueden mejorar significativamente mediante la participacion en actividades
extraescolares. EIl Ultimo paso es compilar una lista de cosas divertidas para hacer que se
relacionen con el tema tratado en el libro para estudiantes Learning Route, publicado por
Prolipa. Se concluye que el usé de estrategias didacticas ludicas los estudiantes se motivan
a participar en un juego didactico y tienen una mejor comprension del tema como resultado
de su impacto favorable, ademas, estas tacticas son valiosas y significativas en el aula, ya
que despiertan el interés del estudiante en el material de una manera divertida y atractiva, lo
gue a su vez conduce a mejores resultados de aprendizaje, como estrategia y forma de distraer
y volver a involucrar al nifio, de despertar su interés y su necesidad de aprender, y de hacer
gue este proceso sea agradable, los juegos no s6lo ayudan a los nifios a desarrollar sus
capacidades, destrezas y valores, sino que también les proporcionan un salida para sus
sentimientos y emociones, lo que fortalece su lado emocional. Por ultimo, es imperativo que
todos los programas educativos, ya sean oficiales e informales, incluyan juegos debido a las
valiosas experiencias y la adaptabilidad que brindan para un crecimiento integral. Jugar y
aprender van de la mano; ambos incluyen afrontar desafios, descubrir nuevas vias, predecir
resultados, confiar en la intuicion y, en Gltima instancia, tener éxito donde se ha fracasado.

Antecedentes a Nivel Nacional

Marin W. y Inga R. (2022). Las estrategias ltdicas en el aprendizaje de los cursos, los
estudiantes tienen mas desafios en este dominio cientifico, lo que lo hace particularmente
significativo en matematicas, asi, el proposito del estudio fue conocer cémo la Educacion
Primaria, |.E. El aprendizaje matematico de 18.109 discentes de quinto grado se vio afectado
por el uso de enfoques imaginativos, Luis German Mendoza Pizarro, Ld&mud, 2021. Este
estudio usé una estrategia de muestreo no probabilistico basado en observaciones realizadas
mediante una hoja de observacion para obtener un 83,9% de nivel malo en la primera
evaluacion. Utilizando datos previos y posteriores a la prueba de una sola cohorte, el estudio
fue tanto aplicado como preexperimental. La segunda observacién revel6 avances con un
29% nivel malo, un 38.7% en nivel regular y un 32.3% en nivel excepcional; la poblacion
asi como la muestra fueron 31 discentes; El 9,6% se encontraba en nivel normal y el 6,5%
en nivel excelente; Luego se usé la prueba T de Wilcoxon para confirmar la hipotesis, se

tiene que p = 0,001 < 0,05, asi, se confirma la hipotesis de estudio, y se puede concluir que
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la técnica divertida si tiene impacto en el aprendizaje de las matemaéticas. Se concluye que,
en la prueba preliminar, se determin6 que el nivel de uso de estrategias divertidas era del
64,5 %, lo cual no es deseable. En el postest, sin embargo, se establece un nivel regular del
48,4% (Ver tabla 2, 5), aungue el 48,4% mostré un nivel mas tipico de habilidad matemaética
después del examen, el 80,6% tenia un nivel pobre de comprension antes del examen (Ver
tabla 3, 6), se encontr6 que un nivel tipico de utilizacion de enfoques interesantes para
aprender matematicas era del 48,4% después de la prueba, frente al 83,9% antes (Ver tabla
4, 8), finalmente, se aceptd su hipdtesis alternativa, demostrando que la prueba tuvo una
influencia sustancial, ya que la prueba T de Wilcoxon arroj6 un valor de p de 0,001 < 0,05.
Mendoza M. (2021). Este estudio detalla las formas utilizadas por los discentes de tercer
grado para resolver problemas y evalta los métodos de instruccion para abordar desafios
matematicos utilizando varias opciones recreativas. Sigue la metodologia de estudio de
estudios de caso en su enfoque cualitativo de la metodologia. Para este estudio fue necesario
realizar un seguimiento del proceso de los discentes de tercer grado, por lo que los
investigadores crearon una guia de entrevista no estructurada para usar en una sesion de
resolucién de problemas utilizando materiales recreativos, ademas, recibimos amplia
informacidn de un pequefio grupo de cinco nifios y un instructor que fueron el foco principal
del proceso. Al final, los hallazgos se clasificaron seguln la investigacién. El estudio encontré
gue los encuestados creen abrumadoramente que los materiales recreativos son cruciales para
mejorar la comprensién de las dificultades matematicas. Se concluye que el estudio se
propuso examinar como las lecciones de resolucion de problemas de matematicas incorporan
materiales recreativos, tanto organizados como no estructurados, para preparar mejor a los
discentes para aplicar lo que aprenden en el aula a contextos del mundo real. ES nuestra
responsabilidad como educadores saber elegir y utilizar eficazmente los recursos recreativos,
inspirar la creatividad de nuestros discentes y mantenerlos interesados en todo momento, los
discentes de tercero se mostraron contentos con los recursos del aula y podemos comprobar
que resolver un problema y poner en practica sus conocimientos es una experiencia muy
personal para ellos, gracias al estimulo que se daban unos a otros y a la presencia constante
del profesor, los estudiantes desarrollaron un gran interés por las matematicas y empezaron
a verlas como una diversién mas que como una tarea. La instructora asegura que los recursos
ludicos que usan con sus discentes para resolver dificultades los motivan mas y les ayudan a
mejorar sus talentos en general. Reconoce que algunos nifios pueden ser un poco lentos, pero
asegura que siempre habra éxitos. Se podria argumentar que cada estudiante es diferente,
aprende a una velocidad diferente y no necesariamente tiene la capacidad de solucionar
problemas simultdneamente, por lo tanto, los materiales de ocio pueden ser una maravillosa
herramienta de instruccion para los profesores y pueden guiar a toda la clase hacia una

comprension sélida de las soluciones a los problemas matematicos.
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Romero S. (2023). Busco determinar cdmo el enfoque divertido afectaba la solucion de
problemas numéricos de los nifios de 4 afios de una Entidad de Educacién Estatal, Masisea
2022, Utilizando pruebas educativas como instrumento de recoleccién de informacién, esta
investigacion siguid los conceptos de enfoque cuantitativo, método deductivo hipotético y
disefio preexperimental. Se eligieron veinte estudiantes, con igual nimero de hombres y
nifias, mediante una estrategia de muestreo no probabilistico; la prueba tiene 20 items con
escalas dicotdmicas; ha sido evaluado por tres expertos; y su fiabilidad se ha determinado
mediante la estadistica de fiabilidad KR-20. La investigacion encontré evidencia de que se
apoyo la hipdtesis nula, es decir, que se logro el objetivo, con un nivel de significancia de
0,000. Describe cédmo, si p<0,05, se deduce que los nifios de cuatro afios se benefician
enormemente de un enfoque Iudico al resolver problemas numéricos. Se concluye que en
cuanto al objetivo general, sabemos que es significativo cuando obtenemos un valor p de
0,000, detallando que: si p<0,05, los hallazgos muestran que los dos tratamientos son
distintos y que el enfoque ladico tiene un impacto sustancial en qué tan bien los nifios de una
escuela publica, resuelven problemas que involucran cantidades, en términos del objetivo
principal, sabemos que es importante ya que obtuvimos un valor p de 0,000, lo que muestra
que: si p<0,05, encuentra que los dos enfoques son diferentes, lo cual muestran cantidades
en declaraciones numéricas, con respecto al segundo objetivo especifico, se usé un valor de
p de 0,000 para confirmar su importancia. Esto significa que si p<0.05, podemos concluir
gue los dos tratamientos difieren y continuar diciendo que el método ludico tiene un impacto
en la capacidad de discentes, obtener una respuesta con un valor p de 0,000 confirma la
importancia del tercer objetivo especificado, detallando que: si p<0,05, se cree que este
enfoque atractivo influye significativamente en la capacidad de los nifios de cuatro afios para
transformar nimeros numéricos en oraciones numéricas. Se encuentra que los dos
tratamientos son distintos entre si.

Romero S., Hurtado D., Manrique J. y Vaca R. (2020). El proposito fue conocer como la
aplicacion del humor influy6 en la capacidad de resolucion de problemas de discentes de la
I.E. N°329. En el estudio se usé tanto el método cientifico general como la técnica
experimental, la cual tuvo un alcance explicativo y un enfoque cuantitativo. plan de estudio
preliminar. Para este estudio, a 26 nifios, todos de 5 afios, se les administro la guia de
observacién, una herramienta de evaluacion pedagdgica, y sus resultados se evaluaron
utilizando la t de Student. La investigacion indica que la técnica mejora significativamente
las habilidades de resolucion de problemas matematicos de los discentes: el 69% alcanz6 el
nivel objetivo en la prueba posterior, en contraste con el 46% al principio (p = 0,000), lo que
corrobora la hipotesis alternativa. Se concluye que los investigadores encontraron que la
capacidad de los discentes para responder problemas matemaéticos relacionados con

cantidades mejord sustancialmente con el método del humor (p = 0,000), y se proporcionaron
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los siguientes detalles; Al comparar las dos terapias para nifios, un valor de p inferior a 0,05
indica una diferencia estadisticamente significativa. Esta es una gran tactica para los
jugadores que quieren transmitir cantidades en el juego utilizando nimeros. Si el valor p es
menor que 0,05, se puede inferir que los dos tratamientos son diferentes, ya que la prueba de
hipétesis produce un valor p de 0,000. El estudio estadistico confirma la correlacion entre
el método ludico y la mejora de habilidades matematicas y de comunicacion en nifios y nifias
de cinco afios.

Antecedentes a Nivel Local

Cruz G.y De La Cruz C. (2022). Tuvieron como propdsito proporcionar métodos para que
tanto los nifios como las nifias de la 1.E. N°255 Nifio Jesus de Praga 2022 participen en la
resolucion divertida de problemas numéricos. En este estudio descriptivo que emplea un
método correlacional, administraremos un examen de diagndstico tanto a poblaciones como
a muestras para determinar sus niveles de conocimiento, por un lado, o sus conocimientos y
su capacidad para resolver problemas, por el otro, abordan cuestiones relacionadas con los
numeros. Un cuadro de doble entrada es el estandar para recibir resultados; esto le permite
ver su nivel actual en relacion con la competencia. EIl propdsito de esta investigacion
bibliogréafica fue identificar tacticas alternativas de ocio mediante el examen de las paginas
principales de diversas tesis de posgrado nacionales, internacionales y locales; incluyen
teoria de juegos, métodos para abordar problemas, tacticas de instruccion para matematicas
y otros materiales relacionados. La educacion siempre esta evolucionando para satisfacer las
necesidades de la sociedad y sus miembros. Los educadores descubren en las metodologias
ladicas un potencial novedoso para involucrar a los discentes y mejorar el aprendizaje para
ambos géneros. El estudio tedrico y experimental indica que las tacticas divertidas mejoran
el desarrollo de habilidades matematicas, particularmente en la resolucion de problemas
cuantitativos, demostrando una mejora significativa en estas habilidades. Los académicos
coinciden en que los enfoques de juego en el aula son una forma eficaz de ayudar a los
estudiantes a aprender, especialmente en los primeros grados, cuando todavia estan
desarrollando su inteligencia social y emocional, sus capacidades creativas y su capacidad
de pensamiento abstracto. Usar juegos para involucrar a los nifios puede mejorar su
experiencia de aprendizaje. Su importancia educativa quedo6 subrayada por la confirmacion
de un vinculo sustancial entre las tacticas divertidas y la resolucion cuantitativa de
problemas. Para establecer este gravamen se usé un coeficiente de correlacion denominado

Spearman (Rho).
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Justificacion del estudio

Hubo enormes cambios en el sistema de educacion basica estdndar de nuestro pais como
resultado de la nueva era de globalizacién que ha comenzado en el siglo XXI, es fundamental
dotar a los nifios de los conocimientos asi como habilidades que se requieren para tener éxito
en el mundo dindmico y competitivo de hoy, de modo que las generaciones futuras puedan
afrontar estos problemas de frente, para que puedan crecer a fondo y afrontar las dificultades
de un mundo siempre cambiante e impredecible. En el desarrollo de este plan de mejora
también se tienen en cuenta los siguientes motivos:

La comprension que los nifios adquieren y ponen en préctica es el foco de este proyecto, que
aspira a desempefiar un papel importante en el desarrollo de sus capacidades creativas, 10s
objetivos que se pueden lograr incorporando el juego en las actividades educativas incluyen
el desarrollo de habilidades, la mejora de las actitudes cognitivas y el aumento del disfrute y
la satisfaccion de los nifios de varios grupos. Actualmente existe una escasez de instructores
que incorporen la metodologia en sus lecciones; Estos educadores estdn demasiado
preocupados por seguir las reglas como para preocuparse por la dificil situacion de los
discentes con dificultades, ya sean mujeres o nifios. relaciones interpersonales y todo lo que
les motive a participar en clase. Los profesores quedan tan absortos en los aspectos
convencionales de ellos mismos o de la escuela que pierden de vista la importancia de las
tacticas recreativas; en cambio, ven al estudiante s6lo como un recipiente de informacién y
descartan la actividad recreativa como indtil y redundante, dado que los nifios de ambos
sexos aprenden mejor a través del juego, es imperativo que los educadores sean conscientes
de este hecho. La investigacion esta justificada por las siguientes razones: (1) el problema
necesita una solucién; (2) hay escasez de estrategias para resolver el problema; y (3) las
actividades recreativas sirven como un medio pedagogico eficaz y asequible que puede
combinarse con las disciplinas académicas mas rigurosas y desafiantes, la incorporacion de
actividades divertidas e interactivas al proceso de aprendizaje cautivara mas a los estudiantes.
Este enfoque postula que el aprendizaje basado en el juego permite a los jovenes abordar
problemas reales con respuestas numéricas, mejorando asi sus capacidades cognitivas.
Simplificar cuestiones complicadas mejora la comprension matematica y promueve la
aplicacion del aprendizaje a escenarios de la vida real.

Importancia del estudio

El enfoque ludico ofrece informacion pertinente a través de una serie de estrategias
destinadas a fomentar un ambiente armonioso, en el que los estudiantes participan en el
proceso de aprendizaje a través de actividades divertidas que incorporan contenido, temas o
mensajes del plan de estudios. La resolucién de problemas es el método mediante el cual se
identifica una solucién a un problema o disputa en particular. Existen numerosas opciones

potenciales para abordar un problema; por lo tanto, es crucial implementar un método de
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resolucidn de problemas que facilite la identificacion de la solucion éptima, permitiendo la
generacién de conocimiento e ideas innovadoras para resolver cuestiones préacticas.

Objetivos del estudio

Objetivo general

Explicar el método ludico influye en la resolucién de problemas en estudiantes de 4° Grado
de Educacion Primaria en la Institucién Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica
—2023.

Objetivos especificos

OE1: Explicar el método ludico influye en el aprendizaje significativo el nivel de
comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucién Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

OE2: Explicar el método ludico influye en la motivacion el nivel de concebir un plan de la
resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la
Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

OE3: Analizar a través del método ludico se potencian los aprendizajes para un mejor nivel
de ejecutar un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de
Educacion Primaria en la Institucién Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de
Ica —2023.

OE4: Explicar las estrategias pedagdgicas centradas en el método ludico como elemento
primordial influye en el nivel de vision retrospectiva de la resolucién de problemas en
estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

Hipotesis del estudio

Hipétesis general

El método ladico influye significativamente en la resolucion de problemas en estudiantes de

4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023.

Hipotesis especificas

HEL: El método ludico influye significativamente en el aprendizaje significativo el nivel de
comprension de la resolucién de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

HE2: El método ludico influye significativamente en la motivacion el nivel de concebir un
plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria
en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.
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HE3: A través del método ludico se potencian significativamente los aprendizajes para un
mejor nivel de ejecutar un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023.

HE4: Las estrategias pedagdgicas centradas en el método Iidico como elemento primordial
influyen significativamente en el nivel de visidn retrospectiva de la resolucion de
problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion
Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.
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Variables del estudio

Variable independiente/Variable 1
Meétodos ladicos

Variable dependiente/Variable 2
Resolucidn de problemas matematicos

Operacionalizacion de las variables

VARIABLES DIMENSIONES

INDICADORES

- Juegos educativos

Légicos
De reglas
Estratégicos

VARIABLE - Destrezas
INDEPENDIENTE:

Capacidad
Aptitud
Conocimiento

Métodos Iudicos - Aprendizaje significativo

Habilidades
Competencias
Estrategias

- Desarrollo educativo

Cognitivo
Personal
Social

- Comprension del
enunciado

Interpreta correctamente el
enunciado de los problemas.
Plantea el problema en sus propias
palabras.

- Concepcidn de un plan

Propone estrategias de solucian.
Identifica todas las submetas.

VARIABLE
DEPENDIENTE:
) - Ejecucion del plan
Resolucion de
problemas

Acomparia cada operacion
matematica de una explicacion
contando lo que hace y para qué lo
hace.

Ante alguna dificultad vuelve al
principio, reordena ideas y prueba
de nuevo.

- Vision retrospectiva

Los resultados estan acordes con lo
que se pedia.

La solucion es consistente
Comprueba la solucién con rigor.
Halla otros modos de resolver el
problema.
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2.1.

CAPITULO II
ESTRATEGIA METODOLOGICA

Enfoque de estudio
En esta investigacion se asumio el enfoque cuantitativo razon por la cual se hicieron los
analisis basados en la estadistica descriptiva y se pudo expresar los hallazgos

cuantitativamente.

2.2. Tipo de estudio

2.3.

2.4.

El tipo de estudio es aplicado porque tiene como propdsito resolver un problema préctico
como el desarrollo de habilidades sociales en los discentes, desde los primeros afios de su
formacion. Para se propone aplicar la técnica del juego de roles y se evaluara al inicio y al
finalizar el experimento para determinar el grado de desarrollo de habilidades alcanzado.
De acuerdo con el criterio del tiempo en que suceden los hechos es investigacion
prospectiva porque los datos de la evaluacion postest todavia no existen, de manera que
hay que construirlos u obtenerlos. Desde el punto de vista de cantidad de evaluaciones
aplicadas, es de tipo longitudinal porque se evaluara en mas de una oportunidad.

Nivel de estudio

Teniendo en cuenta la profundidad del estudio, la presente es de nivel explicativo porque
buscara hallar la causa principal para que apliquen el método ludico para la resolucion de
problemas en discentes de 4° Grado de Primaria.

Se formularon los niveles el descriptivo y correlacional. Este estudio puede clasificarse
como una investigacion descriptiva, ya que implica la medicién, evaluacién y recopilacion
de datos relacionados con numerosos aspectos, dimensiones y/o componentes de los
fendbmenos que se examinan. Para ayudar a obtener el resultado del estudio, es necesario
recopilar toda la informacidn. Este estudio emplea un disefio de estudio correlacional para
conocer la presencia o ausencia de una vinculacion entre dos variables. Esto implica
conocer la correlacion entre un cambio en una variable y un cambio correspondiente en
otra (Hernandez, et al. 2014).

Disefio de estudio

El disefio es preexperimental, en ese sentido no asegura la causalidad y no facilita el
desarrollo de hipotesis a partir de los datos encontrados; sin embargo, puede abordar

cuestiones situacionales (Kerlinger y Lee, 2001).

GE: 01 X 03
GC: 02 ----- 04
Donde:

GC= Grupo control

GE= Grupo experimental
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O1= Pre-test al grupo experimental

X = Variable independiente

0O2= Pre-test al grupo control Ausencia de estimulo
03= Post-test medicion al grupo experimental

0O4= Post-test medicion al grupo control

2.5 Poblacién y muestra del estudio
Poblacion
La poblacidon estd compuesta por los estudiantes de la institucion educativa seleccionada
que asciende a 90, segun detalla la tabla siguiente:

Tabla 1
Poblacién de estudiantes

Grado Seccion Cantidad | Total

2°. “A” 30
“B” 30 90
“C” 30

Muestra

Para escoger la muestra se recurrio al muestreo intencional y por conveniencia,
entendiendo que este procedimiento es de caracter no probabilistico que consiste en
seleccionar la muestra de acuerdo con las necesidades y disponibilidad del investigador.
Se recurre a este muestreo porque las unidades de analisis son féaciles de ubicar y son méas
accesibles a su utilizacion. En este caso se acude a este procedimiento porque es,
justamente en esa seccion, donde hicimos nuestras practicas preprofesionales y no era
posible ingresar a otras secciones porque en cada una de ellas hay una docente diferente

y también practicantes distintas.

Aun cuando este muestreo no es tan resistente, se puede decir que es lo suficientemente
confiable por ello es utilizado por muchos autores y es el mas comdn de los muestreos,
por su rapidez, efectividad y facilidad de acceso. Tomando en cuenta lo anterior, se
trabajard con la seccion de 4°. “C” porque en esa seccion realizamos nuestras practicas

preprofesionales y la cantidad de estudiantes son 30, de acuerdo con la tabla siguiente:
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2.6.

Tabla 2

Cantidad de estudiantes de la muestra

Grado Seccioén Cantidad

40 GGA” 30

Criterios de inclusion

Estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°22626 “San
Antonio de Padua” de Ica — 2023.

Criterios de exclusion

Estudiantes que opten por no participar en el estudio y aquellos con problemas de salud.
Los criterios de inclusion se refieren a las caracteristicas especificas de una muestra
poblacional que la habilitan para participar en el estudio, centrandose en estudiantes del 4to
Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”
en Ica— 2023, donde se realizaron préacticas preprofesionales con un total de 30 estudiantes,
como se indica en la tabla. Por el contrario, los criterios de exclusion abarcan las
caracteristicas que requieren la eliminacion de esos mismos individuos. variables.

Los criterios de inclusion delimitan la poblacién de investigacion de manera consistente,
confiable, homogénea y objetiva. Los criterios de exclusiéon incluyen circunstancias o
rasgos que hacen que el grupo reclutado no sea elegible para la investigacién. Estas
caracteristicas pueden servir como variables de confusion para el parametro de resultado.
La inclusion se refiere a asegurar un acceso equitativo para todos, sin importar sexo, raza,
orientacion sexual, religion u otros aspectos personales. Por otro lado, la exclusién describe
una situacion que impide la participacién de un individuo o grupo en la sociedad. Imagina
poder elegir de forma cuidadosa los datos, muestras y participantes que constituyeron el

nlcleo de tu investigacion.

Técnicas de recoleccion de datos
Las técnicas que se usé para recoger los datos fue la encuesta.

Hay dos partes en los métodos de recopilacion de datos: En esta seccion, se
describid los métodos y herramientas del estudio en gran profundidad. Tambiéen se
incluyé los procedimientos para asegurar la validez, asi como la confiabilidad para

los instrumentos.
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2.7 Técnicas de procesamiento, analisis e interpretacion de resultados

2.8

Con el proposito de analizar y hacer la interpretacidn de los datos que se han reunido se

procedio con la secuencia que sigue:

10

20

30

4°

Se clasifico los datos de acuerdo con el anélisis que se realizd para lograr el objetivo
general del trabajo.

Se hizo la codificacion de los datos, asignando, si fuera necesario, codigos literales o
numéricos a las variables o sus dimensiones para reunirlos de acuerdo con los
propositos a lograr.

Se tabul6 los datos para presentarlos en tablas, diagramas o figuras y de esta manera
su lectura sea mucho maés fluida.

Finalmente se realiz6 el analisis relacional de las variables, para validar la hipétesis
planteada. De esta manera se dio sentido y se argumenté el significado de los datos
encontrados con el propdsito de comprobar las hipotesis.

Instrumentos de recoleccion de datos

Técnica de Encuesta. Durante este método, el investigador le hace al entrevistado una serie

de preguntas y registra las respuestas de la persona al pie de la letra acerca de las estrategias

innovadoras en la resolucién de problemas matematicos en discentes de 4° Grado.

El encuestado tiene la opcidn de completar el cuestionario con o sin el investigador presente.
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3.1

CAPITULO Il

RESULTADOS

Presentacion e interpretacion de resultados
Para evaluar la variable independiente y dependiente “el método ladico y la resolucion de

problemas” se construy6 y aplico el cuestionario que se muestra:

Tabla 3

Cuestionario a estudiantes sobre el método ludico y la resolucién de problemas

Escala

i 1 2 3 4
ITEMS Nunca | Casi Con cierta | Siempre
nunca | frecuencia

Consideran que usan materiales concretos para
contar y manipular en el desarrollo de la clase.

Consideran que se encuentran motivados vy
entusiasmados con los juegos educativos que el
docente utiliza en el desarrollo de su clase.

Consideran que el método ldudico es una estrategia
gue genera un aprendizaje significativo.

Consideran que muestran empatia con el docente con
las estrategias que usan en el desarrollo de su clase.

Consideran que tienen la capacidad de manera agil,
rapida y eficiente para responder a preguntas que se
plantean.

Consideran que el desarrollo educativo es un sistema
innovador que es necesario en el desarrollo cognitivo
personal y social del estudiante.

Consideran que hacen uso de cuantificadores a
través del material concreto en el desarrollo de su
clase.

Consideran que el docente les estimula cuando
interactdan, participan activamente en clase.

Consideran que tienen habilidades para realizar el
conteo de objetos a través de nimeros cardinales y
logran un aprendizaje significativo.

10

Consideran que son competitivos porque desarrollan
sus habilidades ante un problema logrando una
solucidn consistente.

11

Consideran que tienen la capacidad de comprension
para resolver problemas porque interpretan
correctamente el enunciado de los problemas.

12

Consideran que usan diversos materiales didacticos
para manipular y contar en el desarrollo de la clase.

13

Consideran que ejecutan representaciones graficas
para conocer numeros y cantidades de cada
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operacion matemaética contando lo que hace y para
que lo hace.

14

Consideran que usan estrategias ante alguna
dificultad, vuelve al principio, reordena sus ideas y
prueba de nuevo para encontrar la solucion del
problema y halla otros modos de resolver el
problema.

15

Consideran que el docente es empatico con los
estudiantes en el desarrollo de su clase en un
ambiente acogedor, armonioso y amigable.

16

Consideran que son monitoreados por el docente de
aula en el desarrollo de la clase.
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CUADRO N°1

Consideran que usan materiales concretos para contar y manipular en el desarrollo de la

clase.
Alternativas N° %
Siempre 19 64%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 4 13%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 64% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
usan materiales concretos para contar y manipular en el desarrollo de la clase, el 20% refieren que
con cierta frecuencia utilizan materiales concretos para contar y manipular en el desarrollo de la
clase, el 13% dicen que casi nunca consideran que usan materiales concretos para contar y

manipular en el desarrollo de la clase, y el 3% de los discentes dicen nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 3%

Casi nunca; 13%

Con cierta
frecuencia; 20%

Siempre; 64%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N°2

Consideran que se encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el
docente utiliza en el desarrollo de su clase.

Alternativas N° %
Siempre 20 67%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 3 10%
Nunca 3 10%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 67% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
se encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el utiliza en el desarrollo
de su clase, el 13% refieren que con cierta frecuencia que se encuentran motivados y
entusiasmados con los juegos educativos, el 10% dicen que casi hunca consideran que se
encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el utiliza en el desarrollo
de su clase, y el 10% de los discentes dicen nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 10%

Casi nunca; 10%

Con cierta

frecuencia; 13% Siempre; 67%

ESiempre | ICon cierta frecuencia [ Casinunca HENunca
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CUADRO N°3

Consideran que el método ludico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo.

Alternativas N° %

Siempre 23 7%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 2 7%
Nunca 1 3%

Total , 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES
INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el método ladico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo, el 13% refieren que
con cierta frecuencia el método ludico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo,
el 7% dicen que casi nunca consideran que el método IGdico es una estrategia que genera un

aprendizaje significativo, y el 3% de los discentes dicen nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 7% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 13%

Siempre; 77%

ESiempre | ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N°4

Consideran gue muestran empatia con el docente con las estrategias que usan en el desarrollo

de su clase.
Alternativas N° %
Siempre 21 70%
Con cierta frecuencia 3 10%
Casi nunca 3 10%
Nunca 3 10%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 70% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
muestran empatia con el docente con las estrategias que usan en el desarrollo de su clase, el 10%
refieren que con cierta frecuencia muestran empatia con el docente con las estrategias que usan
en el desarrollo de su clase, el 10% dicen gque casi hunca consideran que muestran empatia con
el docente con las estrategias que usan en el desarrollo de su clase, y el 10% de los discentes

nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 10%

Casi nunca; 10%

Con cierta
frecuencia; 10%

Siempre; 70%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N° 5

Consideran que tienen la capacidad de manera &gil, rapida y eficiente para responder a

preguntas que se plantean.

Alternativas N° %
Siempre 20 67%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 3 10%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 67% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
tienen la capacidad de manera &gil, rapida y eficiente para responder a preguntas que se plantean,
el 20% refieren que con cierta frecuencia tienen la capacidad de manera agil, rapida y eficiente
para responder a preguntas que se plantean, el 10% dicen que casi nunca consideran que tienen
la capacidad de manera &gil, rapida y eficiente para responder a preguntas que se plantean, y el

3% de los discentes nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 3%

Casi nunca; 10%

Con cierta
frecuencia; 20!

Siempre; 67%

HESiempre |ICon cierta frecuencia HCasinunca ENunca
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CUADRO N°6

Consideran que el desarrollo educativo es un sistema innovador que es necesario en el

desarrollo cognitivo personal y social del estudiante.

Alternativas N° %
Siempre 16 53%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 5 17%
Nunca 4 13%

Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 53% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el desarrollo educativo es un sistema innovador que es necesario en el desarrollo cognitivo
personal y social del estudiante, el 17% refieren que con cierta frecuencia el desarrollo educativo
es un sistema innovador que es necesario en el desarrollo cognitivo personal y social del
estudiante, el 17% dicen que casi nunca consideran que el desarrollo educativo es un sistema
innovador que es necesario en el desarrollo cognitivo personal y social del estudiante, y el 13%
de los discentes nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 13%

Casi nunca; 17%

~

Siempre; 53%

Con cierta /

iq* 0, . . . .
frecuencia; 17% ESiempre [ICon cierta frecuencia [ Casinunca ENunca
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CUADRO N°7

Consideran que hacen uso de cuantificadores a través del material concreto en el desarrollo

de su clase.
Alternativas N° %
Siempre 13 43%
Con cierta frecuencia 7 23%
Casi nunca 5 17%
Nunca 5 17%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 43% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
hacen uso de cuantificadores a través del material concreto en el desarrollo de su clase, el 23%
refieren que con cierta frecuencia hacen uso de cuantificadores a través del material concreto
en el desarrollo de su clase, el 17% dicen que casi nunca consideran que hacen uso de
cuantificadores a través del material concreto en el desarrollo de su clase, y el 17% de los discentes
dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 17% Siempre; 43%

\

Casi nunca; 17%

Con cierta
frecuencia; 23%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N°8

Consideran que el docente les estimula cuando interactdan, participan activamente en clase.

Alternativas N° %
Siempre 18 60%
Con cierta frecuencia 8 27%
Casi nunca 4 13%
Nunca - 0%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 60% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el docente les estimula cuando interactlan, participan activamente en clase, el 27% refieren que
con cierta frecuencia el docente les estimula cuando interactdan, participan activamente en clase,
el 13% dicen que casi nunca consideran que el docente les estimula cuando interactdan,

participan activamente en clase, y el 0% de los discentes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

/_Nunca; 0%

Casi nunca; 13%

Siempre; 60%
Con cierta
frecuencia; 27%

ESiempre | ICon cierta frecuencia HECasinunca HENunca
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CUADRO N°9

Consideran que tienen habilidades para realizar el conteo de objetos a través de ndmeros

cardinales y logran un aprendizaje significativo.

Alternativas N° %
Siempre 19 64%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 4 13%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 64% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
tienen habilidades para realizar el conteo de objetos a través de numeros cardinales y logran un
aprendizaje significativo, el 20% refieren que con cierta frecuencia tienen habilidades para
realizar el conteo de objetos a través de nimeros cardinales y logran un aprendizaje significativo,
el 13% dicen que casi nunca consideran que tienen habilidades para realizar el conteo de objetos
a través de numeros cardinales y logran un aprendizaje significativo, y el 3% de los discentes

dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 3%

Casi nunca; 13%

Con cierta Siempre; 64%
frecuencia; 20% ’

ESiempre [ ICon cierta frecuencia ECasinunca ENunca
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CUADRO N°10

Consideran que son competitivos porque desarrollan sus habilidades

logrando una solucién consistente.

ante un problema

Alternativas N° %
Siempre 22 73%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 2 7%
Nunca 1 3%

Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 73% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que

son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un problema logrando una solucion

consistente, el 17% refieren que con cierta frecuencia son competitivos porque desarrollan sus

habilidades ante un problema logrando una solucién consistente, el 7% dicen que casi nunca

consideran que son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un problema logrando

una solucion consistente, y el 3% de los discentes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 7% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 17%

HSiempre | |Con cierta frecuencia
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CUADRO N°11

Consideran que tienen capacidad de comprensidn para resolver problemas porgue interpretan

correctamente el enunciado de los problemas.

Alternativas N° %
Siempre 23 7%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
su capacidad para resolver problemas es porque interpretan correctamente el enunciado de los
problemas, el 17% refieren que con cierta frecuencia su capacidad para resolver problemas es
porgue interpretan correctamente el enunciado de los problemas, el 3% dicen que casi nunca
consideran que su capacidad para resolver problemas es porgue interpretan correctamente el

enunciado de los problemas, y el 3% de los discentes nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 3% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 17%

Siempre; 77%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N°12

Consideran que usan diversos materiales didacticos para manipular y contar en el desarrollo

de la clase.
Alternativas N° %
Siempre 23 7%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 2 7%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
usan diversos materiales didacticos para manipular y contar en el desarrollo de la clase, el 13%
refieren que con cierta frecuencia utilizan diversos materiales didacticos para manipular y contar
en el desarrollo de la clase, el 7% dicen que casi hunca consideran que usan diversos materiales
didacticos para manipular y contar en el desarrollo de la clase, y el 3% de los discentes dicen que

nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 7% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 13%

Siempre; 77%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca ENunca
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CUADRO N°13

Consideran que ejecutan representaciones graficas para conocer numeros y cantidades de

cada operacion matematica contando lo que hace y para que lo hace.

Alternativas N° %
Siempre 15 50%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 5 17%
Nunca 4 13%

Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 50% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
gjecutan representaciones graficas para conocer numeros y cantidades de cada operacion
matematica contando lo que hace y para que lo hace, el 20% refieren que con cierta frecuencia
ejecutan representaciones graficas para conocer nimeros y cantidades de cada operacion
matematica contando lo que hace y para que lo hace, el 17% dicen que casi nunca consideran
que ejecutan representaciones graficas para conocer nimeros y cantidades de cada operacion
matematica contando lo que hace y para que lo hace, y el 13% de los discentes dicen que nunca
lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 13%

Casi nunca; 17% \‘
Siempre; 50%

Con cierta

frecuencia; 20% ESiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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CUADRO N°14

Consideran que usan estrategias ante alguna dificultad, vuelven al principio, reordenan sus
ideas y prueban de nuevo para encontrar la solucién del problema y hallan otros modos de

resolver el problema.

Alternativas N° %
Siempre 19 63%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 3 10%
Nunca 2 7%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos, el 63% de los encuestados indica que siempre recurre a estrategias
ante una dificultad: vuelven al principio, reorganizan sus ideas y prueban nuevamente hasta
encontrar una solucion, explorando distintas maneras de resolver el problema. El 20% sefiala que
utiliza estas estrategias con cierta frecuencia, retomando el problema desde el inicio,
reorganizando ideas y ensayando nuevas formas de solucién. EI 10% menciona que casi hunca
considera el uso de estrategias en situaciones dificiles, y el 7% afirma que nunca emplea este tipo

de enfoques.

RESULTADOS

Nunca; 7%

Casi nunca; 10%

Con cierta Siempre; 63%

frecuencia; 20%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia HCasinunca HENunca
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CUADRO N°15

Consideran que el docente es empatico con los estudiantes en el desarrollo de su clase en un

ambiente acogedor, armonioso y amigable.

Alternativas N° %
Siempre 22 74%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 74% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el docente es empatico con los estudiantes en el desarrollo de su clase en un ambiente acogedor,
armonioso y amigable, el 20% refieren que con cierta frecuencia el docente es empatico con los
estudiantes en el desarrollo de su clase en un ambiente acogedor, armonioso y amigable, el 3%
dicen que casi nunca consideran que el docente es empatico con los discentes en el desarrollo de
su clase en un ambiente acogedor, armonioso y amigable, y el 3% de los discentes dicen que

nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 3% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 20%

Siempre; 74%

HESiempre |ICon cierta frecuencia [ Casinunca ENunca
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CUADRO N°16

Consideran que son monitoreados por el docente de aula en el desarrollo de la clase.

Alternativas N° %
Siempre 20 67%
Con cierta frecuencia 6 20%
Casi nunca 3 10%
Nunca 1 3%

Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 67% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
son monitoreados por el docente de aula en el desarrollo de la clase, el 20% refieren que con
cierta frecuencia son monitoreados por el docente de aula en el desarrollo de la clase, el 10%
dicen que casi nunca consideran que son monitoreados por el docente de aula en el desarrollo de

la clase, y el 3% de los discentes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 10% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 20

Siempre; 67%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia ECasinunca ENunca
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3.2 Comprobacién de hipotesis

Con el propésito de tomar conocimiento de la situacion de la variable en estudio, se aplico
la encuesta a los estudiantes. Esta evaluacion se aplicé a las dos variables para ser analizada,
fue desagregada en las dimensiones cuentos maravillosos, juegos deportivos, destrezas,
aprendizaje significativo y desarrollo educativo para efecto se constituyeron 16 items,
asimismo la (variable independiente), para ser analizada, fue desagregada en las
dimensiones: comprension del enunciado, concepcion de un plan, aplicacion del plan y
vision retrospectiva.

Asi, en el formato de la ficha de encuesta constituida, los items formulados tuvieron 04
probabilidades de respuestas (1 a 4) por lo que la variable pudo haber alcanzado 64 puntos
como maximo y 16 como minimo, y en cada dimension el puntaje maximo pudo llegar a 16
puntos y el minimo a 4. Las alternativas de respuesta fueron: (1) Nunca, (2) casi nunca, (3)
con cierta frecuencia, (4) Siempre.

Luego de que la ficha de encuesta fue aplicada se procesaron los datos encontrados y se
sometieron a las pruebas respectivas para contrastar la hipétesis general y especificas

enunciadas para los fines de esta investigacion.

3.2.1 Contrastacion de la hipdtesis general
La hipotesis fue: EI método ladico influye significativamente en la resolucion de
problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion
Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023. Con el fin de
contrastarla se siguié el procedimiento siguiente:
1° Formulacidn de las correspondientes Hipdtesis Estadisticas
a. Hipotesis: H1
El método ludico si influye significativamente en la resolucién de problemas en
estudiantes de 4° Grado de Educaciéon Primaria en la Institucion Educativa
N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.
b. Hipétesis: Ho
El método ludico no influye significativamente en la resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica — 2023.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)
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3° Analisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipétesis general y las especificas se
tuvo que analizar y procesar los hallazgos de acuerdo con el procedimiento siguiente:
e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los hallazgos de las
evaluaciones
a. Construccion de tablas y figuras
Figura 17

CUADRO N° 17
Consideran que el método ludico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo.

Alternativas N° %
Siempre 23 7%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 2 7%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el método ladico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo, el 13% refieren que
con cierta frecuencia el método ludico es una estrategia que genera un aprendizaje significativo,
el 7% dicen que casi nunca consideran que el método lGdico es una estrategia que genera un

aprendizaje significativo, y el 3% de los discentes dicen nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 7% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 13%

Siempre; 77%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia HCasinunca HENunca
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Decision

Se toma decision una vez teniendo los hallazgos y se concluye que en la muestra de los
discentes consideran que el método Iudico es una estrategia que genera aprendizajes
significativos y aportan sus habilidades, conocimientos y tiempo para alcanzar metas de

forma conjunta y logran un aprendizaje significativo.

Contrastacion de la hipotesis especifica 1

La hipétesis fue: El método ladico influye significativamente en el aprendizaje
significativo el nivel de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023. Con el fin de contrastarla se siguid el procedimiento siguiente:
1° Formulacién de las correspondientes Hipdtesis Estadisticas
Hipétesis: H1

El método ludico si influye significativamente en el aprendizaje significativo el nivel
de comprension de la resolucién de problemas en estudiantes de 4° Grado de
Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”

de Ica — 2023.
Hipdtesis: Ho
El método ladico no influye significativamente en el aprendizaje significativo el
nivel de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de

Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”

de Ica — 2023.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Anadlisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipotesis general y las especificas se

tuvo que analizar y procesar los hallazgos de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los hallazgos de las

evaluaciones

b. Construccion de tablas y figuras
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Figura 18

CUADRO N°18

Consideran que tienen capacidad de comprension para resolver problemas porque interpretan

correctamente el enunciado de los problemas.

Alternativas N° %
Siempre 23 771%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
su capacidad para resolver problemas es porque interpretan correctamente el enunciado de los
problemas, el 17% refieren que con cierta frecuencia su capacidad para resolver problemas es
porgue interpretan correctamente el enunciado de los problemas, el 3% dicen que casi nunca
consideran que su capacidad para resolver problemas es porgue interpretan correctamente el
enunciado de los problemas, y el 3% de los discentes nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 3% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 17%

Siempre; 77%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia ECasinunca ENunca
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Decision

Se toma decision una vez teniendo los hallazgos y se concluye que en la muestra de los
discentes consideran consideran que tienen capacidad de comprension para resolver
problemas porque interpretan correctamente el enunciado de los problemas y aportan sus
habilidades, conocimientos y tiempo para alcanzar metas de forma conjunta y logran un

aprendizaje significativo.

Contrastacion de la hipotesis especifica 2

La hipotesis fue: EI método ludico influye significativamente en la motivacion el nivel de
concebir un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023. Con

el fin de contrastarla se siguié el procedimiento siguiente:
1° Formulacién de las correspondientes Hipdtesis Estadisticas
Hipétesis: H1

El método ludico si influye significativamente en la motivacién el nivel de concebir
un plan de la resolucién de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023.
Hipotesis: Ho

El método ludico no influye significativamente en la motivaciéon el nivel de concebir

un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica— 2023.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Anadlisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipétesis general y las especificas se

tuvo que analizar y procesar los hallazgos de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los hallazgos de las

evaluaciones

c. Construccion de tablas y figuras
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Figura 19
CUADRO N° 19

Consideran que se encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el
docente utiliza en el desarrollo de su clase.

Alternativas N° %
Siempre 20 67%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 3 10%
Nunca 3 10%
Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 67% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
se encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el utiliza en el desarrollo
de su clase, el 13% refieren que con cierta frecuencia que se encuentran motivados y
entusiasmados con los juegos educativos, el 10% dicen que casi hunca consideran que se
encuentran motivados y entusiasmados con los juegos educativos que el utiliza en el desarrollo
de su clase, y el 10% de los discentes dicen nunca lo hacen.

RESULTADOS

Nunca; 10%

Casi nunca; 10%

Con cierta

frecuencia; 13% Siempre; 67%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca HENunca
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Decision

Se toma decision una vez teniendo los hallazgos y se concluye que en la muestra de los
discentes consideran que se encuentran motivados y entusiasmados con los juegos
educativos que el docente utiliza en el desarrollo de su clase y aportan sus habilidades,
conocimientos y tiempo para alcanzar metas de forma conjunta y logran un aprendizaje

significativo.

Contrastacion de la hipdtesis especifica 3

La hipotesis fue: A través del método ludico se potencian significativamente los aprendizajes
para un mejor nivel de ejecutar un plan de la resolucién de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”

de Ica — 2023. Con el fin de contrastarla se siguio el procedimiento siguiente:
1° Formulacién de las correspondientes Hipdtesis Estadisticas
Hipétesis: H1

A través del método ludico se potencian significativamente los aprendizajes para un
mejor nivel de ejecutar un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023.

Hipdtesis: Ho

A través del método ludico se potencian significativamente los aprendizajes para un
mejor nivel de ejecutar un plan de la resolucion de problemas en estudiantes de 4°

Grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023.

2° Nivel de significacion

a = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Anadlisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipétesis general y las especificas se

tuvo que analizar y procesar los hallazgos de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los hallazgos de las

evaluaciones
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d. Construccién de tablas y figuras
Figura 20

CUADRO N° 20

Consideran que tienen capacidad de comprension para resolver problemas porque interpretan
correctamente el enunciado de los problemas.

Alternativas N° %
Siempre 23 771%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 30 100%0

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 77% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que

su capacidad para resolver problemas es porque interpretan correctamente el enunciado de los

problemas, el 17% refieren que con cierta frecuencia su capacidad para resolver problemas es

porque interpretan correctamente el enunciado de los problemas, el 3% dicen que casi nunca

consideran que su capacidad para resolver problemas es porgue interpretan correctamente el
enunciado de los problemas, y el 3% de los discentes nunca lo hacen.

Con cierta
frecuencia; 17%

RESULTADOS

Casi nunca; 3% Nunca; 3%

Siempre; 77%

ESiempre [ ICon cierta frecuencia ECasinunca ENunca
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Decision
Se toma decision una vez teniendo los hallazgos y se concluye que en la muestra de los
discentes consideran que tienen capacidad de comprension para resolver problemas porque
interpretan correctamente el enunciado de los problemas y aportan sus habilidades,
conocimientos y tiempo para alcanzar metas de forma conjunta y logran un aprendizaje

significativo.

Contrastacion de la hipétesis especifica 4

La hipdtesis fue: ElI método Iudico influye significativamente en el aprendizaje
significativo el nivel de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacién Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de

Padua” de Ica — 2023. Con el fin de contrastarla se siguid el procedimiento siguiente:
1° Formulacion de las correspondientes Hipotesis Estadisticas
Hipdotesis: H1

El método ludico si influye significativamente en el aprendizaje significativo el nivel
de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de
Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”

de Ica — 2023.
Hipétesis: Ho
El método ladico no influye significativamente en el aprendizaje significativo el
nivel de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de

Educacion Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”

de Ica — 2023.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Analisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipétesis general y las especificas se

tuvo que analizar y procesar los hallazgos de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los hallazgos de las

evaluaciones
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e. Construccién de tablas y figuras

Figura 21

CUADRO N° 21

Consideran que son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un problema

logrando una solucion consistente.

Alternativas N° %
Siempre 22 73%
Con cierta frecuencia 5 17%
Casi nunca 2 7%
Nunca 1 3%

Total 30 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos encontrados el 73% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un problema logrando una solucién
consistente, el 17% refieren que con cierta frecuencia son competitivos porque desarrollan sus
habilidades ante un problema logrando una solucion consistente, el 7% dicen que casi nunca
consideran que son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un problema logrando

una solucion consistente, y el 3% de los discentes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADOS

Casi nunca; 7% Nunca; 3%

Con cierta
frecuencia; 17%

Siempre; 73%

HSiempre [ ICon cierta frecuencia B Casinunca ENunca
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Decision
Se toma decision una vez teniendo los hallazgos y se concluye que en la muestra de los
discentes consideran que son competitivos porque desarrollan sus habilidades ante un
problema logrando una solucion consistente y aportan sus habilidades, conocimientos y

tiempo para alcanzar metas de forma conjunta y logran un aprendizaje significativo.
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CAPITULO IV

DISCUSION

El proposito de este capitulo es comparar y contrastar los hallazgos con los antecedentes del
estudio. Esto se hace de acuerdo con el supuesto basico, que afirma que el método lddico influye
significativamente en la resolucién de problemas en los estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria de la I.E. N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica.

Los hallazgos se aplicaron a los datos recopilados de una muestra de 30 estudiantes, de los cuales
23 participantes (77%) proporcionaron respuestas relacionadas con la variable de métodos
ludicos, Esto sugiere que las opiniones de los encuestados sobre la variable el método ludico fue
significativa y acorde con las preguntas relativas a esta variable. Por tanto, es justo concluir que
el método ludico ha mejorado en los discentes, 4 estudiantes el 13%, por ciento del total, marcaron
la casilla "con cierta frecuencia" en esta tabla idéntica. Los mismos que revelan un patron que
tienen una estrategia que genera aprendizaje significativo, ya que las respuestas dadas se sitlan
entre nunca y practicamente nunca. Casi pocas veces se registra el nivel Finalmente, 2 estudiante
encuestado dijo que casi nunca respondid equivalente al 7%, y por Gltimo 1 estudiante encuestado

respondié nunca que equivale al 3%.

El investigador puede ver en las respuestas al instrumento de estudio aplicada que los
participantes tenian un buen conocimiento del tema y pudieron aplicar lo que aprendieron, lo cual
es una sefial de un procedimiento de encuesta bien administrado. Ademas, no hay
experimentacion en la investigacion. Los resultados solo muestran y dan la informacién que el
investigador quiere ver, por lo que es Gtil para el investigador y la investigacion porque podemos
tener una idea de la realidad educativa desde la perspectiva de la préactica docente en relacién con

el método lddico y la resolucion de problemas.

La investigacion, consiste en demostrar que el método lddico influye significativamente en la
resolucion de problemas en los discentes la I.E. N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica. En la
hipotesis especifica 1, EI método ludico influye significativamente en el aprendizaje significativo
el nivel de comprension de la resolucion de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica — 2023, igualmente
en la hipotesis especifica 2, 3 y 4, el método ludico influyen significativamente en la resolucién
de problemas en estudiantes de 4° Grado de Educacion Primaria de la Institucién Educativa
N°22626San Antonio de Padua” de Ica.
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Se concluye que se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipotesis nula, concluyendo que
el uso de enfoques humoristicos mejora significativamente el aprendizaje en el campo de las
matematicas. Se concluye que la estrategia divertida facilita logros considerables, como se ve en
la mejora de los hallazgos del aprendizaje. Los hallazgos afirman la idea aportada por Bernejo y
Blazquez (2017), destacando el papel crucial del docente como mediador durante el juego, ya que
facilita la participacién del nifio en un ambiente seguro y liberador. Ante la presencia de diversos
estimulos, un ambiente lGdico fomenta la autonomia para elegir qué, como y con qué manipular.
Por lo tanto, es importante que el educador esté preparado para escuchar al nifio y reconocer los
conceptos que articula para anticiparse y brindarle un ambiente adecuado. Ademas, afirma que la
participacion del pedagogo durante toda la ejecucion del juego debe ser proactiva, supervisando
atentamente el proceso, ya que el instructor no debe asumir un papel dominante; méas bien, deberia
servir como guia y motivador. Interpretando hermenéuticamente al autor, el enfoque divertido
sirve como una técnica de aprendizaje muy eficaz; Los estudiantes se motivan a partir de la
interaccion social y participan en un aprendizaje sin restricciones, sin arbitrariedades. Dinham
(2017) afirma que "a través del juego, los bebés experimentan de forma segura, construyen su
aprendizaje a través del entorno, adquieren nuevos comportamientos, resuelven problemas y se
adaptan a situaciones novedosas". Esto se alinea con la nocién de Maria Montessori de que la
adquisicion de conocimientos se fomenta mediante la estimulacion, y que el juego contribuye de
manera clave a esa estimulacion. Ciertos neurocientificos sugieren que el juego puede facilitar el

proceso crucial de eliminacion o poda sinaptica en el cerebro en desarrollo durante la infancia.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES

Se llega a la conclusién que el método ladico influye de forma significativa en la resolucion
de problemas de cantidad en estudiantes de 4° Grado de Educacién Primaria de la Institucion
Educativa N°22626 “San Antonio de Padua” de Ica.

La investigacion realizada indica que se implementaron actividades recreativas educativas
con los estudiantes de 4to Grado de la Institucion Educativa N°22626 “San Antonio de Padua”
de Ica, de manera estandar, y reportan haberse sentido lo suficientemente motivados para

articular sus ideas, opiniones y perspectivas de forma espontanea.

Se determind que los educadores incluyeron en la planificacion de sus bloques actividades
educativas recreativas, facilitando asi la comprension del material curricular y fomentando el

pensamiento critico-reflexivo entre los discentes.

Se constato que los educadores utilizan tacticas que facilitan el aprendizaje de los estudiantes
mediante la planificacion e implementacion de actividades recreativas educativas para el
crecimiento de la clase, utilizando materiales atractivos para inspirar y estimular el

pensamiento critico-reflexivo de los estudiantes.

. En alineacion con el proposito, finalmente se establece que varias técnicas metodoldgicas
desarrollan y fortalecen efectivamente las capacidades de resolucion, entre ellas: el aprendizaje
basado en problemas, el aprendizaje colaborativo, las tacticas etnomatematicas y el

modelamiento matematico.
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CAPITULO VI

RECOMENDACIONES

De acuerdo con los hallazgos encontrados en el presente estudio, se realiza las siguientes

recomendaciones:

1.

Se recomienda a los educadores que ayuden y apoyen a sus estudiantes a través de
métodos atractivos e interactivos, implementando actividades educativas recreativas
adaptadas a las necesidades de los estudiantes que fomenten el desarrollo de
habilidades y capacidades, transformandolos asi en participantes activos y agentes

primarios de su propio aprendizaje.

Es aconsejable incentivar a los estudiantes en el aula involucrandolos en el cultivo
del pensamiento critico-reflexivo, esencial para la toma de decisiones en la
resolucion de problemas; de igual forma, las actividades recreativas educativas

deberan disefarse de acuerdo con los temas abordados en clase.

Es recomendable crear actividades ludicas multimedia interactivas que faciliten la
capacidad del profesor para fomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes,
potenciando asi el disfrute y la facilidad de aprendizaje, particularmente en
Matematicas, ya que esta disciplina es fundamental para cultivar el pensamiento

critico-reflexivo de los estudiantes.

Utilizar los tics en el aula como instrumento de trabajo para potenciar la ensefianza

aprendizaje en los estudiantes.

Se recomienda que el director de la Institucion Educativa supervise el
establecimiento de ambientes recreativos, la adquisicion de equipos y Utiles y la
capacitacion del personal docente para mejorar el uso pedagogico y social de los

recursos.
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ANEXO 1

Cuestionario a estudiantes sobre el método ludico y la resolucién de problemas

ITEMS

Escala

Nunca

Casi
nunca

3
Con cierta
frecuencia

4
Siempre

Consideran que usan materiales concretos para
contar y manipular en el desarrollo de la clase.

Consideran que se encuentran motivados vy
entusiasmados con los juegos educativos que el
docente utiliza en el desarrollo de su clase.

Consideran que el método ludico es una estrategia
gue genera un aprendizaje significativo.

Consideran que muestran empatia con el docente con
las estrategias que usan en el desarrollo de su clase.

Consideran que tienen la capacidad de manera agil,
rapida y eficiente para responder a preguntas que se
plantean.

Consideran gue el desarrollo educativo es un sistema
innovador que es necesario en el desarrollo cognitivo
personal y social del estudiante.

Consideran que hacen uso de cuantificadores a
través del material concreto en el desarrollo de su
clase.

Consideran que el docente les estimula cuando
interactlan, participan activamente en clase.

Consideran que tienen habilidades para realizar el
conteo de objetos a través de nimeros cardinales y
logran un aprendizaje significativo.

10

Consideran que son competitivos porque desarrollan
sus habilidades ante un problema logrando una
solucion consistente.

11

Consideran que tienen capacidad de comprension
para resolver problemas porque interpretan
correctamente el enunciado de los problemas.

12

Consideran que usan diversos materiales didacticos
para manipular y contar en el desarrollo de la clase.
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13

Consideran que ejecutan representaciones gréaficas
para conocer nlmeros y cantidades de cada
operacion matematica contando lo que hace y para
que lo hace.

14

Consideran que usan estrategias ante alguna
dificultad, vuelve al principio, reordena sus ideas y
prueba de nuevo para encontrar la solucion del
problema.

15

Consideran que el docente es empatico con los
estudiantes en el desarrollo de su clase en un
ambiente acogedor, armonioso y amigable.

16

Consideran que son monitoreados por el docente de
aula en el desarrollo de la clase.
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ANEXO 2
MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: EL METODO LUDICO Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LOS ESTUDIANTES DE 2° GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N°22626 “SAN ANTONIO DE PADUA” DE ICA - 2023.

ladico influye en el aprendizaje
significativo el  nivel de
comprension de la resolucion de
problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacién Primaria en
la Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023?

influye en el aprendizaje
significativo el  nivel de
comprension de la resolucion de
problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en
la Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

significativamente en el
aprendizaje significativo el nivel de
comprension de la resolucion de
problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la
Institucion  Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

PE2. ;De qué manera el método
ludico influye en la motivacion el
nivel de concebir un plan de la
resolucion de problemas en

OE2. Explicar el método ludico
influye en la motivacion el nivel
de concebir un plan de Ila
resolucion de problemas en

HE2. ElI método ludico influye
significativamente en la
motivacion el nivel de concebir un
plan de la resolucién de problemas

e Evaluacion.

Variable Y:
Resolucién de
problemas

Dimensiones:

e Comprension del
problema
e Concebir un plan
e Ejecutar un plan
Vision retrospectiva

Variables y Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General Dimensiones
¢De qué manera el método ludico | Explicar el método ludico influye | EI ~ método  lddico influye Tipo: Bésica o
influye en la resolucion de | en la resolucion de problemas en | significativamente en la resolucion fundamental
problemas en estudiantes de 4° | estudiantes de 4° Grado de | de problemas en estudiantes de 4° Diseio: Pre.
Grado de Educacion Primaria en | Educacion  Primaria en  la | Grado de Educacién Primaria en la experirﬁental
la Institucion Educativa N°22626 | Institucion Educativa N°22626 | |nstitucién Educativa N°22626 | Variable X:
“San Antonio de Padua” de Ica — | “San Antonio de Padua” de Ica — | «gan Antonio de Padua” de Ica — | Método ltdico el diagrama del
20237 2023. disefio seleccionado
2023. _ _ .
— — — — — Dimensiones: &s:
Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipotesis Espeu_ﬂcas_ e Planificacién 0l - 02 x
PEL. ;De qué manera el método | OE1. Explicar el método ladico | HEL. ElI método lddico influye | e Ejecucién 03 x O4

X: Influencia de los
problemas de
aprendizaje.

Poblacion: 90
estudiantes del 4°
grado.

Muestra: 30
estudiantes del 4°
Grado “C”.

Instrumento:
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estudiantes de 4° Grado de
Educacién  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023?

estudiantes de 4° Grado de
Educacion  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

en estudiantes de 4° Grado de
Educacion  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

PE3. ;Cémo a través del método
ludico se  potencian  los
aprendizajes para un mejor nivel
de ejecutar un plan de la
resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de
Educacién  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023?

OE3. Analizar a través del
método ludico se potencian los
aprendizajes para un mejor nivel
de ejecutar un plan de la
resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de
Educacién  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

HES3. A través del método ludico se
potencian significativamente los
aprendizajes para un mejor nivel de
ejecutar un plan de la resolucién de
problemas en estudiantes de 4°
Grado de Educacion Primaria en la
Institucién  Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

PE4. (De qué manera las
estrategias pedagdgicas centradas
en el método ladico como
elemento primordial influye en el
nivel de visién retrospectiva de la
resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de
Educacién  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023?

OE4. Explicar las estrategias
pedagoOgicas centradas en el
método ladico como elemento
primordial influye en el nivel de
vision  retrospectiva de la
resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de
Educacion  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

HE4. Las estrategias
pedagbgicas centradas en el
método ladico como elemento
primordial influyen
significativamente en el nivel de
vision  retrospectiva de la
resolucion de problemas en
estudiantes de 4° Grado de
Educacion  Primaria en la
Institucion Educativa N°22626
“San Antonio de Padua” de Ica —
2023.

- Encuestas

- Talleres
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ANEXO 3
MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

- Ldgicos
- Juegos educativos - De reglas
- Estratégicos

- Capacidad
- Destrezas - Aptitud
VARIABLE INDEPENDIENTE: - Conocimiento

- Habilidades
- Aprendizaje significativo - Competencias
- Estrategias

Métodos ladicos

- Cognitivo
- Desarrollo educativo - Personal
- Social

- Interpreta correctamente el enunciado de los problemas.

- . Comprension del enunciado - Plantea el problema en sus propias palabras.

- Propone estrategias de solucién.
- ldentifica todas las submetas.

Concepcion de un plan
VARIABLE DEPENDIENTE:

- Acompafia cada operacion matematica de una explicacion contando lo que
] . .y hace y para qué lo hace.

Resolucidn de problemas . - Ejecucion del plan - Ante alguna dificultad vuelve al principio, reordena ideas y prueba de
nuevo.

- Los resultados estan acordes con lo que se pedia.
- Lasolucion es consistente

- Comprueba la solucién con rigor.

- Halla otros modos de resolver el problema.

Vision retrospectiva
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