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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo general disefiar una estrategia pedagogica
centrada en juegos didacticos para mejorar las habilidades de resolucién de
problemas matematicos en los estudiantes de cuarto y quinto grado de la
Institucion Educativa Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru durante el afio
2023. La metodologia fue caracter descriptivo y no experimental, destinada a
evaluar y describir la situacién y necesidades de los estudiantes. La muestra
incluyé 10 estudiantes de cuarto y quinto grado, asi como al docente encargado
del aula multigrado de la Institucion. Los hallazgos revelaron que, en general,
los estudiantes presentaban un nivel positivo de competencia en la resolucion
de problemas matematicos, respaldado por un docente comprometido en el uso
de juegos didacticos como estrategia pedagogica. Sin embargo, se identificaron
areas de mejora relacionadas con la uniformidad en la implementacion de
ciertos juegos y la participacion de los padres en actividades de apoyo en casa.
En conclusion, la propuesta de mejora ofrece un enfoque efectivo para
fortalecer las habilidades de resolucion de problemas matematicos en
estudiantes de primaria. Aunque se observaron aspectos positivos en la
competencia de los estudiantes y el compromiso del docente, la
implementacion podria beneficiarse de una mayor consistencia y participacion
de los padres.

Palabras clave: Educacion, estrategias pedagogicas, juegos didacticos,

mejora educativa, resolucion de problemas matematicos.



Abstract

The general objective of the research was to design a pedagogical strategy
focused on didactic games to improve mathematical problem solving skills in
fourth and fifth grade students of the Multigrade Educational Institution N°
821056 Cajamarca Peru during the year 2023. The methodology was
descriptive and non-experimental, aimed at evaluating and describing the
situation and needs of the students. The sample included 10 fourth and fifth
grade students, as well as the teacher in charge of the multigrade classroom of
the Institution. The findings revealed that, in general, the students presented a
positive level of competence in mathematical problem solving, supported by a
teacher committed to the use of didactic games as a pedagogical strategy.
However, areas for improvement were identified related to uniformity in the
implementation of certain games and parental participation in support activities
at home. In conclusion, the improvement proposal offers an effective approach
to strengthen mathematical problem solving skills in elementary school
students. Although positive aspects were observed in student competence and
teacher engagement, the implementation could benefit from greater consistency
and parental involvement.

Keywords: Education, pedagogical strategies, didactic games,

educational improvement, mathematical problem solving.



Introduccion

La educacion es un pilar fundamental en el desarrollo de las habilidades
y competencias de los estudiantes, y la resolucion de problemas mateméaticos
se erige como una de las destrezas cruciales en este proceso. En este contexto,
la presente propuesta de mejora se enfoca en el disefio e implementacion de
estrategias pedagogicas basadas en juegos didacticos con el fin de fortalecer
la resolucién de problemas mateméticos en los estudiantes de primaria de la
Institucion Educativa Multigrado N° 821056, ubicada en la ciudad de
Cajamarca, Peru, durante el afio 2023.

El este sentido, la investigacidén se estructura en cinco capitulos, cada
uno de los cuales aborda aspectos cruciales para el desarrollo y la ejecucion
de esta propuesta de mejora.

En el primer capitulo, se profundiza en los antecedentes del estudio, se
plantea el problema de investigacion, se establecen los objetivos, se describe
la metodologia a seguir, se justifica la relevancia de la propuesta y se definen
sus alcances y limitaciones.

El segundo capitulo se centra en el marco teérico, donde se exploran las
definiciones y la importancia de las variables clave que influyen en la resolucién
de problemas matematicos. Asimismo, se revisa la literatura existente
relacionada con esta area, proporcionando una base solida para la
comprension de los conceptos fundamentales.

El tercer capitulo se adentra en el marco referencial, incluyendo una
revision historica de la educacion en el contexto de Cajamarca, la filosofia

educativa que subyace en la propuesta, un diagnéstico detallado de la situacion



actual y un disefio organizacional que establece las bases para la
implementacion efectiva de las estrategias pedagogicas.

El cuarto capitulo presenta los resultados del diagnéstico inicial, el
disefio de las sesiones de trabajo, su fundamentacién teérica y practica, asi
como los mecanismos de control que se implementaran para medir el progreso
y el impacto de la propuesta.

Finalmente, el quinto capitulo propone sugerencias basadas en los
hallazgos, presenta conclusiones derivadas de los resultados obtenidos y
formula recomendaciones especificas para la aplicacion efectiva de esta
propuesta de mejora, con la intencién de fortalecer la resolucién de problemas
matematicos en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056, contribuyendo asi al desarrollo de competencias clave

en su proceso educativo.



Capitulo | Antecedentes del Estudio

1.1 Titulo del Tema

Propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar la resolucion
de problemas matematicos en los nifios de primaria con aula multigrado de la

institucion educativa multigrado N° 821056 Cajamarca Peru 2023.

1.2 Planteamiento del Problema

La educacion en tiempos actuales busca en su enfoque heuristico, involucrar
al estudiante en la resolucion de problemas que sean aplicables a su dinamica de vida
natural, social y cultural. En este contexto, las transformaciones pedagogicas y las
reformas curriculares, como respuesta a los métodos tradicionales, memoristicos y
estéticos de ensefianza, han generado una reconsideracion de nuevas perspectivas
sobre el aprendizaje de las matematicas. Estas perspectivas se basan en la adopcion
de paradigmas constructivistas, donde se valora la interconexidén tedrico-practica
como un proceso de adquisicion de conocimientos fundamentado en la comprension
del mundo a partir de la vida cotidiana y su entorno (Alvarez-Rey y Mufiiz-Rodriguez,
2023).

En ese escenario, la resolucion de problemas mateméaticos requiere que los
estudiantes apliquen el pensamiento critico para analizar, sintetizar y evaluar
informacion; este proceso desarrolla la capacidad de los estudiantes para pensar de
manera independiente y tomar decisiones fundamentadas, habilidades esenciales en
la vida cotidiana (NUfez et al., 2023).

De tal manera, que la resolucion de problemas matematicos en educacion
primaria no solo es una herramienta para el dominio de conceptos, sino también un

vehiculo para el desarrollo de habilidades cognitivas profundas. Los beneficios van



mas alla de la adquisicién de conocimientos matematicos, abarcan la preparacién para
la vida, el fomento de habilidades de pensamiento critico y la promocién de la
creatividad. Al comprender y aplicar los procesos cognitivos involucrados en la
resolucién de problemas matematicos, los estudiantes no solo se convierten en
competentes en esta area, sino también en solucionadores de problemas habiles y
pensadores autonomos (Yayuk y As' ari, 2020).

Asi pues, se debe priorizar en la ensefianza de resolucién de problemas
matematicos la utilizaciébn de recursos para el aprendizaje didacticos dinamicos,
pragmaticos y creativos que estimulen el pensamiento divergente en los estudiantes,
ayudandolos a desarrollar habilidades y destrezas cognitivas, como una actividad
cientifica constructivista (Es-Sajjade y Paas, 2020).

En tal sentido, la sinergia del juego didactico en el proceso educativo de
estudiantes de primaria representa una estrategia pedagoégica valiosa para potenciar
la resolucion de problemas (Russo y Russo, 2021). Este enfoque no solo busca
ensefiar conceptos y ejercicios numéricos de manera ludica, sino que también
promueve el desarrollo analitico, I6gico y critico de los estudiantes; aunado a la
concepcion holistica que emerge en ellos, fortaleciendo su caracter resiliente para
enfrentar de manera positiva situaciones adversas. Por tanto, es imperativo hacer
frente a los desafios y barreras que aun genera la ensefianza constructivista de las
matematicas y que se ve reflejada en las estadisticas del rendimiento académico
(Zeng, et al.,2020).

Desde esa perspectiva, en el afio 2022 la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura publicé el informe "seguimiento de la
educaciéon en el mundo” y los resultados fueron poco alentadores; a nivel global, el

56% de los estudiantes de primaria no alcanzaron los niveles minimos de competencia



en matematicas, determinandose que alumnos de los paises de bajos ingresos son
los mas propensos a no alcanzar estos niveles.

En Latinoamérica, la realidad no es distinta, en el afio 2019, la Organizacién
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico, publicé los resultados del Programa
para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA) realizada en 2018 y se evidencio
gue promedialmente el 48% de los estudiantes de los paises de la regién no lograron
los niveles minimos de competencias en matematicas. En esta etapa Uruguay y Chile
alcanzaron los puestos 58 y 59 respectivamente. Desde la mirada nacional, Peru, se
ubicé en el puesto 64, registré un incremento de trece puntos respecto al afio 2015
(OCDE, 2019).

Los datos de la Unesco y la ODCE muestran que la resolucién de problemas
matematicos es un desafio para los sistemas educativos de todo el mundo. Los
estudiantes de paises con bajos ingresos y los estudiantes de zonas rurales y en
multigrados tienen mas probabilidades de rezagarse en esta area. Para abordar esta
coyuntura, es importante que se adopten medidas para potenciar la ensefianza vy el
aprendizaje de las mateméticas, proporcionando al docente una formacioén curricular
adecuada consona con los nuevos paradigmas pedagdgicos, aunado a la utilizacion
de materiales didacticos que sean inclusivos y relevantes para todos los estudiantes
independientemente de la condicién geografica y socioeconémica de su medio de vida
(Alvarez-Rey y Muiiiz-Rodriguez, 2023).

En el Perd, segun datos del Ministerio de Educacion en el afio 2022, el 43% de
estudiantes de primaria multigrado no lograron resolver problemas matematicos de
manera adecuada; cifras que en zonas rurales supera el 47%, reflejandose estas
desigualdades y brechas en una serie de factores, como la falta de acceso a una

educaciéon de calidad, las condiciones socioeconémicas de las familias y las



caracteristicas propias de la ensefianza multigrado (Minedu, 2022). Segun la
Evaluacion Censal de Estudiantes- ECE, los estudiantes de primaria multigrado tienen
mayor dificultad para resolver problemas que involucran el uso de operaciones
matematicas basicas, como la suma, la resta, la multiplicacion y la divisién, es decir,
solo el 13% de los estudiantes alcanzd puntajes satisfactorios en habilidades
cognitivas para analizar y resolver problemas en su entorno. Esto incluye la aplicacion
critica del pensamiento en su vida diaria y en la formacién académica, asi como la
internalizacion de operaciones légicas matematicas (Nufiez et al., 2023).

En el @mbito local, esas debilidades se hacen extensivas a la institucion
educativa multigrado N° 821056 de Santa Rosa, distrito de Huasmin ubicada en
Cajamarca; donde evidencias de la practica pedagdgica reflejan que los estudiantes
de 4to y 5to grado de educacion primaria presentan dificultades en la asimilaciéon y
resolucion de operaciones matematicas asociadas a suma, resta, multiplicacion,
division y los procesos numéricos que se desprenden de ellas, como potenciacion,
fracciones, inecuaciones entre otros elementos convergentes. No se denota una
integracion efectiva entre la teoria aprendida y su aplicacién practica en las acciones
del estudiante.

Sin embargo, lo mas destacado es la escasa motivacion del estudiante para
aprender y comprender estos contenidos. En consecuencia, se evidencia operaciones
l6gicas incorrectas durante la realizacion de talleres en clases, indicando un bajo nivel
de comprension y asimilacion numérica, una falta de interés por la asignatura de
matematica, en efecto, un bajo indice en el rendimiento académico de los educandos.
Ante esta situacion, se requiere de una metodologia dinamica y transformadora,
basada en un accionar constructivista donde se considere las distintas concepciones,

tedricas que deben accionar a través de la practica, por lo tanto, interesa a la



investigacion considerar una propuesta de mejora basada en juegos didacticos para
potenciar la resolucion de problemas matematicos en los nifios de primaria en
contexto.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Disefar una propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar
la resoluciébn de problemas matematicos en los estudiantes de primaria de la

Institucion Educativa Multigrado N° 821056 Cajamarca Pera 2023.

1.3.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar en el area de matematicas el nivel de conocimiento en resolucién
de problemas matematicos de los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru 2023.

Disefiar sesiones de trabajo relacionada con juegos didacticos para potenciar
la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de primaria de la
Institucion Educativa Multigrado N° 821056 Cajamarca Perd 2023

Establecer mecanismos de control basados en monitoreo y seguimiento v,
circulos de accién colaborativa para para potenciar la resolucidon de problemas
matematicos en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Multigrado N°
821056.

Determinar la inversién operativa de la propuesta de mejora relacionada con
juegos didacticos para potenciar la resolucion de problemas matematicos en los

estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Multigrado N° 821056



1.4 Metodologia

La investigacion esta sustentada en un enfoque cuantitativo de paradigma
positivista; metodologia caracterizada por la recopilacion y analisis de datos
numeéricos y estadisticos. Su propdésito es medir y cuantificar fendmenos, variables o
relaciones, permitiendo la aplicacién de analisis estadisticos para obtener resultados
objetivos y generalizables. Esta direccionalidad busca indagar a determinadas
poblaciones o muestras a través de nameros y recoge datos estadisticos para la

consecucion de hallazgos (Rahmisyari, 2022).

1.4.1 Tipo de investigacion

Desde el tipo la investigacion es aplicada y refiere un enfoque metodolégico
gue se centra en la resolucion de problemas practicos y la aplicacién de conocimientos
tedricos a situaciones reales; su alcance es generar soluciones practicas a través de
la aplicacion de teorias y métodos cientificos. (Pandey y Pandey, 2021). Desde su
modelo es propositiva; enfoque metodologico que se enfoca en la formulacion y
desarrollo de propuestas innovadoras para abordar problemas especificos; su
finalidad es proponer estrategias, o intervenciones que tengan el potencial de mejorar

o transformar situaciones y desafios existentes (Hernandez y Mendoza, 2018).

1.4.2 Nivel de investigacion

El estudio sera de nivel descriptivo y busca de manera detallada precisar las
caracteristicas, propiedades y fendmenos de un objeto de estudio especifico. Su
proposito es proporcionar una representacion sistematica y objetiva de la realidad, sin
modificar o manipular las variables bajo investigacion. Este tipo de investigacion se
caracteriza por recopilar, organizar y presentar datos que permitan una comprension

profunda del fendmeno estudiado. En este caso describir los procesos inherentes a



una propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa

Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru 2023.

1.4.3 Disefio de investigacion

El estudio esta respaldado en un plan de disefio no experimental; perspectiva
gue se caracteriza por la observaciéon y mediciéon de variables sin la manipulacion
voluntaria de variables por parte del investigador. Este tipo de procesos se utiliza para
describir fendbmenos, explorar relaciones entre variables y realizar analisis sin la
aplicacién de intervenciones controladas (Asenahabi, 2019).

En atencion a ello, mediante un diagndstico a la poblacién involucrada, se
busca disefiar cuestionarios especificos para evaluar las habilidades y actitudes de
los estudiantes hacia la resolucién de problemas matematicos y crear constructos
adicionales para evaluar las percepciones y métodos pedagoégicos de los docentes en
relacion con la ensefianza de matematicas. También se apoya en un estudio de corte
transversal, método que recopila datos en un solo punto o durante un periodo breve y
no implica seguimiento a lo largo del tiempo. Este enfoque proporciona una

instantanea de las variables estudiadas en un momento dado (Arias et al., 2022).

1.4.4 Ambito y tiempo social de la investigacion

El ambito de estudio esta circunscrito a la institucion educativa multigrado N°
821056 de Santa Rosa, distrito de Huasmin ubicada en Cajamarca y la investigacion
se llevara a cabo en un periodo de tiempo establecido en cuatros meses.

1.4.4.1 Poblacion.
Describe al conjunto completo de elementos o individuos que comparten

caracteristicas especificas y que son el foco de estudio. Esta agrupacion puede ser
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definida de manera amplia o especifica, dependiendo de los objetivos de la

investigacion. Es importante reconocer que la poblacién es la totalidad de elementos

gue cumplen con los criterios de inclusién establecidos (Almanasreh et al., 2019). En

este caso se consideran los 10 estudiantes de cuarto y quinto grado y el docente

encargado del aula multigrado de la institucion educativa N° 821056 de Santa Rosa.
1.4.4.2 Muestra.

Refiere una fraccidn representativa seleccionada de la poblacion total para ser
estudiada y analizada. Se elige cuidadosamente para garantizar que refleje
adecuadamente las caracteristicas y variabilidades presentes en la poblacidn general.
La calidad de la muestra es crucial para la validez y generalizacién de los resultados
obtenidos en la investigacion (Asenahabi, 2019). En atencién al disefio muestral
censal, la muestra queda establecida por los 10 estudiantes de cuarto y quinto grado
y el docente encargado del aula multigrado de la institucion educativa N° 821056 de
Santa Rosa.

El disefio del estudio esta sostenido en un muestreo censal; caracterizada por
una estrategia de recoleccion de datos que implica la inclusion de todos los elementos
de la poblacion en el proceso de muestreo. A diferencia de otros métodos de muestreo
gue seleccionan solo una porcion de la poblacion total, el muestreo censal busca
involucrar a cada individuo o elemento en el estudio (Firdaus et al., 2021).

1.4.5 Técnicas, instrumentos y procesamiento de datos

1.4.5.1 Técnica.

Las técnicas de recoleccion de datos se refieren al conjunto de procedimientos
sistematicos utilizados para recabar informacion relevante en un estudio. En el
contexto de resolucién de problemas matematicos para estudiantes de primaria, las

técnicas pueden incluir la aplicacion de instrumentos estandarizados, observaciones
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directas en el aula y encuestas especificas para evaluar la comprension y desempefio
de los estudiantes en la resolucién de problemas matematicos (Yayuk y As' ari, 2020).

En atencion a ello, se utilizara la técnica de la encuesta la cual describe como
el procedimiento que se utilizara para recabar la informacion que servira de base a la
consecucioén de los hallazgos, descrita como una técnica de recopilacion de datos que
implica la obtencion de informacion directa de individuos dentro de la muestra. Este
método generalmente utiliza preguntas estructuradas para recopilar informacién, en
este caso cuantitativos actitudes, opiniones, comportamientos o caracteristicas
especificas de interés (Arias y Covino, 2021). Para efectos préacticos de la
investigacion se encuestard a los estudiantes y docentes involucrados en la
investigacion.

1.4.5.2 Instrumentos

Los instrumentos de investigacion son herramientas especificas disefiadas y
utilizadas para recopilar, medir y registrar datos en el marco de un estudio cientifico.
Estos instrumentos constituyen medios sistematicos y estandarizados que permiten
obtener informacién cuantitativa o cualitativa, con el proposito de responder a las
preguntas de investigaciébn o alcanzar los objetivos del estudio (Hernandez y
Mendoza, 2018). En el caso especifico del estudio, se disefiaran dos tipos de
instrumentos; uno para la muestra de estudiantes de primaria y el otro para el docente,
estos formatos permitiran cotejar los resultados y darle sustento y viabilidad a la
propuesta. Para ello se establecen:

Cuestionarios: Es definido como un instrumento de investigacion que contiene

preguntas estructuradas destinadas a recopilar informacion especifica de los
participantes; estas preguntas pueden variar en su formato segun la intencionalidad

de la investigacion (Pandey y Pandey, 2021).
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Para conseguir los hallazgos se aplicaran dos cuestionarios; uno para el docente
con el fin de determinar las estrategias ladicas que utilizan para la ensefianza de la
resolucién de problemas mateméaticos en los estudiantes de 4to y 5to grado de
educacién primaria y otro para los estudiantes con el proposito de analizar la
percepcion en torno a la utilizacion de actividades y juegos ladicos utilizados por el
docente para impartir sus clases de matematicas. El primero estd conformado por 20
items; del 1 al 11 referido a la variable juegos didacticos y del 12 al 20 centrados en
la variable resolucion de problemas matematicos. El segundo constructo consta de 10
items, todas alusiva a la variable juegos didacticos;, ambos cuestionarios se
estructuraron bajo una escala Likert de 5 alternativas de respuesta (siempre, casi
siempre, a veces, casi nuncay nunca) en un orden correlativo descendente del 5 al 1.

Prueba objetiva: Refiere un instrumento estructurado que presenta a los
estudiantes una variedad de problemas matematicos con respuestas especificas y
evaluables. Cada item de la prueba se selecciona y formula cuidadosamente para
medir aspectos especificos de la resolucion de problemas, como la comprension del
enunciado, la aplicacion correcta de conceptos matematicos y la capacidad para llegar
a soluciones precisas. Esta prueba puede abarcar diversas areas de las matematicas
y se administra de manera estandarizada para garantizar uniformidad en la evaluacién
(Yayuk y As' ari, 2020). En el caso de la investigacion se realiz6 una prueba objetiva
de 17 items, estructurada en dos partes; una parte A de operaciones basicas y
conceptos fundamentales y otra parte B de conceptos avanzados y aplicaciones;
considerando contenidos especificos del area de matematica de 4to y 5to grado de

educacion primaria.
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1.4.5.3 Procesamiento de datos

La investigacion desarrolla un conjunto de procedimientos operativos y
estadisticos de manera sistematica que permitirdn la consecucién de los hallazgos.
Asi pues, se requiere:

Disefiar cuestionarios especificos para evaluar las habilidades y actitudes de
los estudiantes hacia la resolucion de problemas matematicos. Crear cuestionarios
adicionales para evaluar las percepciones y métodos pedagoégicos de los docentes en
relacion con la ensefianza de mateméticas.

Seleccionar una muestra representativa de estudiantes de primaria de la
Instituciébn Educativa Multigrado N° 821056 en Cajamarca, Per(. Obtener el
consentimiento informado de los participantes y garantizar la confidencialidad de la
informacion recopilada.

Administrar el cuestionario a los estudiantes para evaluar su nivel de
competencia en resolucion de problemas matematicos. Aplicar cuestionarios a los
docentes para obtener percepciones sobre las estrategias actuales y su disposicion a
incorporar juegos didacticos.

Establecer un conjunto de procedimientos estadisticos de manera sisteméatica
que permitiran la consecucion de los hallazgos. Posterior a la aplicacion de los
instrumentos de recoleccién de informacion, estructurado en dos cuestionarios y una
prueba obijetiva, uno por cada variable de estudio, los datos seran sistematizados en
el paquete estadistico SPSS en su version 26, para generar un analisis descriptivo, e
cual se expresara en medidas de frecuencias y porcentajes, ademas de su respectiva
interpretacion.

Desarrollar sesiones de trabajo basadas en juegos didacticos, alineadas con

los resultados del analisis de datos y las mejores practicas pedagdégicas identificadas
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en la revision de la literatura. Integrar estrategias que fomenten la participacién activa
y la resolucion de problemas de manera ludica. Y finalmente establecer mecanismos
de control para evaluar la efectividad de las sesiones de trabajo y ajustarlas segun
sea necesario.
1.5 Justificacion
1.5.1 Justificacién Tedrica

Tedricamente la propuesta de mejora basada en juegos didacticos para
potenciar la resolucién de problemas matematicos en nifios de primaria se fundamenta
en solidos principios pedagdgicos y teorias del aprendizaje. La resolucion de
problemas matematicos no solo es esencial para el dominio de habilidades numéricas,
sino que también promueve el pensamiento critico, la creatividad y la aplicacién de
conceptos en situaciones cotidianas. Basandonos en teorias cognitivas y
constructivistas, la incorporacion de juegos didacticos se presenta como una
estrategia eficaz para involucrar a los niflos en procesos de aprendizaje significativos
y motivadores, fortaleciendo asi la comprension y aplicacion de conceptos
matematicos.
1.5.2 Justificacion Practica

Desde una perspectiva practica, la propuesta busca abordar una problemética
identificada en la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 en Cajamarca, Peru. En
ese contexto, los juegos didacticos ofrecen una via practica y ludica para mejorar la
resolucion de problemas matematicos, haciéndolos mas accesibles y atractivos para
los nifios. Ademas, esta intervencion se alinea con el curriculo educativo,
proporcionando una estrategia practica y al mismo tiempo innovadora para mejorar
los resultados académicos. La propuesta busca no solo elevar el rendimiento

matematico, sino también cultivar un ambiente educativo estimulante y participativo.
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Asimismo, la investigacion es pertinente, porque desarrollara actividades
pedagogicas idéneas, dinAmicas que motivaran la creatividad y el abordaje numérico
para afrontar una realidad educativa y transformarla positivamente hacia el
aprendizaje integral de la resolucién de problemas matematicos. De igual manera, su
aplicacion impactara efectivamente, debido que los procesos referidos al aprendizaje
de las matematicas son una linea curricular importante en el nivel de educacion
primaria, porque en ella, se forma pedagdgicamente a la poblacién estudiantil para
introducirlo en la comprension e internalizacion de procesos de resolucion de
problemas como sistema de vida, desarrollo cientifico y conciencia ciudadana.

1.5.3 Justificacién Metodoldgica

En su metodologia, el estudio se fundamenta en un tipo de investigacion
aplicada y propositiva, permitiendo una intervencion activa y reflexiva en el proceso
educativo. La eleccién de juegos didacticos como herramienta central se sustenta en
estudios previos que destacan su efectividad para fomentar el aprendizaje significativo
y el desarrollo de habilidades mateméticas. La metodologia contempla la aplicacion
de instrumentos de evaluacion especificos para medir el impacto de la propuesta,
mediante un analisis cuantitativo para obtener una comprension integral de su
eficacia. La metodologia participativa y colaborativa involucra a docentes, estudiantes
y padres de familia, garantizando una accion integral y sostenible de la propuesta de
mejora.

1.6 Definiciones

Propuesta de mejora. Refiere un plan estratégico disefiado para optimizar un
proceso o situacion especifica, basado en un andlisis critico de las necesidades
identificadas. En el ambito educativo, una propuesta de mejora busca innovar y

fortalecer practicas pedagdgicas con el fin de elevar la calidad del aprendizaje. Se
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apoya en datos empiricos y en enfoques basados en evidencia para implementar
intervenciones efectivas que conduzcan a mejoras tangibles y sostenibles (NUfiez et
al., 2023).

Juegos didéacticos: son herramientas pedagdgicas disefiadas con la intencién
de combinar el aprendizaje y la diversion. Se caracterizan por su estructura ladica,
gue involucra a los estudiantes de manera activa y participativa. En el contexto
educativo, los juegos didacticos sirven como instrumentos efectivos para reforzar
conceptos matematicos, estimular la motivacion intrinseca y fomentar la colaboracion
entre los estudiantes. Su disefio cuidadoso se orienta a alcanzar objetivos educativos
especificos de manera entretenida y significativa (Alvarez-Rey y Mufiiz-Rodriguez,
2023).

Resolucion de problemas matematicos: La resoluciéon de problemas
matematicos es un proceso cognitivo que implica la aplicaciébn de estrategias y
métodos para encontrar soluciones a situaciones matematicas desafiantes. Va mas
alla de la simple aplicacion de algoritmos, involucrando la comprension profunda de
conceptos, la identificacion de patrones y la capacidad para formular y evaluar
estrategias. La resolucién de problemas matematicos es esencial en el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y la aplicacion practica de conocimientos
matematicos en contextos del mundo real (NUfiez et al., 2023).

Ensefianza de las matematicas. Definido como un proceso pedagoégico
destinado a facilitar la comprension, aplicacion y aprecio de los conceptos
matematicos fundamentales. Se sustenta en la transmision efectiva de conocimientos,
el fomento de habilidades de resolucién de problemas y el desarrollo del razonamiento
I6gico-matematico. La ensefianza de las matematicas busca cultivar la fluidez

conceptual, promover la creatividad en la aplicacion de principios matematicos y
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proporcionar a los estudiantes las herramientas cognitivas necesarias para abordar
desafios de manera reflexiva y eficaz (NUfiez et al., 2023).

Aulas multigrados. Son entornos educativos que agrupan a estudiantes de
diferentes grados o niveles en una misma clase. Este contexto presenta desafios
particulares para los educadores, ya que requiere la implementacion de estrategias
pedagodgicas flexibles y adaptativas para atender las diversas necesidades y niveles
de habilidad presentes en la clase. Las aulas multigrados demandan enfoques
diferenciados que permitan a cada estudiante progresar de acuerdo con su nivel de
desarrollo y aprendizaje (Miranda, 2020)

Dimensiones del juego didactico. Refieren a los componentes esenciales
gue definen su estructura y funcionalidad. Incluyen aspectos como los objetivos
pedagdgicos, el disefio de las reglas, la interactividad, la retroalimentacion y la
adecuacion a los niveles de desarrollo cognitivo de los estudiantes. La comprension
de estas dimensiones es fundamental para disefar juegos didacticos efectivos que no
solo entretengan, sino que también potencien el aprendizaje y la aplicacién de
conceptos matematicos (Russo y Russo, 2021).

Pensamiento divergente. Describe la capacidad de generar una variedad de
ideas, soluciones o respuestas frente a un estimulo o problema particular. Contrasta
con el pensamiento convergente, que busca encontrar una Unica solucion correcta.
En el contexto educativo, el fomento del pensamiento divergente en la ensefianza de
las matematicas busca estimular la creatividad, la flexibilidad cognitiva y la capacidad
para abordar problemas desde multiples perspectivas (Es-Sajjade y Paas, 2020).

Pensamiento critico: El pensamiento critico implica la habilidad para analizar,
evaluar y sintetizar informacion de manera reflexiva y fundamentada. En el ambito de

las matematicas, el pensamiento critico va mas alla de la mera aplicacion de
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algoritmos, involucrando la comprension profunda de conceptos, la capacidad para
cuestionar suposiciones y la habilidad para resolver problemas de manera
independiente. La promocién del pensamiento critico en la ensefianza de las
matematicas busca desarrollar estudiantes capaces de enfrentar desafios
matematicos de manera autbnoma y fundamentada (Es-Sajjade y Paas, 2020).

Habilidades cognitivas. Se perfilan como las capacidades mentales
relacionadas con la adquisicién, procesamiento y aplicacién de informacién. En el
contexto de la ensefianza de las matematicas, las habilidades cognitivas abarcan la
comprension de conceptos matematicos, la resolucion de problemas, la memoria, el
razonamiento logico y la capacidad para aplicar principios matematicos en diversos
contextos. El desarrollo de habilidades cognitivas efectivas es esencial para lograr un
dominio integral de las matematicas y su aplicacién practica en situaciones cotidianas
y académicas (Es-Sajjade y Paas, 2020).

1.7 Alcances y Limitaciones

1.7.1 Alcances

La propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar la
resolucién de problemas matematicos en los nifios de primaria de la Institucién
Educativa Multigrado N° 821056 en Cajamarca, Peru, tiene como alcance principal la
implementacion y evaluacion de estrategias pedagogicas innovadoras, ademas busca
fortalecer las habilidades de resolucion de problemas matematicos en los estudiantes
a través de la integracion sistematica de juegos didacticos en el entorno educativo.
Este estudio aspira a impactar positivamente no solo en los resultados académicos de
los nifios, sino también en su actitud y motivacion hacia las matematicas, generando

un ambiente de aprendizaje mas participativo y estimulante.
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1.7.2 Limitaciones

Las limitaciones inherentes a este trabajo pueden surgir de diversos factores.
En primer lugar, las restricciones de tiempo y recursos podrian influir en la profundidad
de la elaboracién de la propuesta. Ademas, la aceptacion y adaptacion de los docentes
y estudiantes a nuevos enfoques pedagdgicos pueden presentar desafios, afectando
su futura aplicacion efectiva. Asimismo, las condiciones especificas del entorno
educativo y las caracteristicas individuales de los nifios podrian generar variabilidad
en los resultados. Es relevante reconocer que, aunque sSe aspire a una mejora
sustancial, factores externos y contextuales pueden incidir en la extension y magnitud
del impacto de la propuesta.

En resumen, la propuesta de mejora busca transformar la dinamica de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas a través de juegos didacticos, pero se
reconoce que existen limitaciones naturales en cuanto a recursos y adaptacion. Estas
limitaciones, sin embargo, se abordan con transparencia y permiten una evaluacién
mas precisa de la efectividad y generalizacién de los resultados obtenidos en el

contexto especifico de la Institucion.
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Tabla 1.

Cronograma del trabajo de investigacién
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MES Noviembre Diciembre Enero Febrero
SEMANA 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4
Recopilacion de
informacion

Problematica
Marco tedrico
Metodologia y

cuestiones
administrativas

Aprobacion de
proyecto y
levantamiento de

observaciones
Resultados

Discusion
Conclusiones y
recomendaciones
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Capitulo Il Marco Teérico

El marco tedrico, segun la conceptualizacién de Hernandez y Mendoza (2018),
constituye un constructo fundamental en el &mbito de la investigacion cientifica y se
erige como una estructura conceptual que sustenta y delinea las bases conceptuales
y fundamentos tedricos de una indagacion especifica. En esencia, representa el
cimiento intelectual sobre el cual se erige la estructura investigativa, proporcionando
una plataforma integral que contextualiza, organiza y sintetiza el conocimiento
existente en relacion con el problema de investigacion.

Segun los autores, este componente esencial del proceso investigativo no solo
confiere una orientacién conceptual precisa, sino que también facilita la comprension
y el analisis critico de los fendmenos bajo escrutinio, estableciendo asi una conexion
I6gica entre la investigacion emprendida y las teorias previamente desarrolladas en el
ambito pertinente. De tal manera que a continuacion se presentaran las descripciones
mas relevantes de la variable del estudio juegos didacticos y resolucion de problemas
matematicos
2.1 Conceptualizacion de las variables o topicos claves
2.1.1 Conceptualizacion de las variable juegos didacticos

Los juegos didacticos, segun la literatura académica contemporanea, refieren
herramientas pedagodgicas disefladas con el propdsito especifico de fomentar el
desarrollo socio afectivo y cognitivo de los estudiantes (Terrazo et al., 2020). Estos
juegos incorporan elementos ladicos en un contexto educativo, facilitando la
asimilaciéon de conceptos complejos a través de la participacion activa, la resolucion
de problemas y la aplicacion practica de conocimientos (Zapata et al., 2021; Demirel

y Karakus, 2019).
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Desde un enfoque sociocultural y afectivo, se conceptualizan como medios
educativos que trascienden la mera transmision de conocimientos para enfocarse en
el desarrollo de la dimensién socioafectiva del individuo. Estos juegos, al incorporar
elementos ladicos, propician interacciones sociales que no solo facilitan la
construccion de conocimiento, sino también el desarrollo de habilidades
socioemocionales tales como la empatia, la cooperacion y la autorregulacion
emocional; también promueven la colaboracion, la comunicacion y la construccion
conjunta de significados, reflejando asi una vision educativa mas amplia e integradora
(Jurado, 2021; Ricce y Ricce, 2021).

lgualmente, son mediadores afectivos que facilitan la construccion de
relaciones seguras y positivas entre estudiantes y educadores 8. (Pillajo et al.,
2021). Estos juegos, al ofrecer oportunidades de interaccion y colaboracion, buscan
fortalecer los vinculos emocionales, promoviendo un ambiente educativo propicio para
el desarrollo socioafectivo saludable y el bienestar emocional de los participantes
(Jurado, 2021).

Desde una Optica neuroeducativa, los juegos didacticos se caracterizan como
procesos ludicos que aprovechan los principios de la plasticidad cerebral y la atencion
sostenida para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos juegos estan
disefiados para estimular diversas areas cerebrales, promoviendo la retencién de
informacion, el desarrollo de habilidades cognitivas, pensamiento divergente,
habilidades creativas y la consolidacion de conexiones neuronales relevantes para el
aprendizaje académico (Huang et al., 2020; Khalid et al., 2020).

En el contexto de la innovacion curricular de la ludifcacion, los juegos
didacticos, se conciben como elementos clave para transformar la experiencia

educativa mediante la introduccion de elementos de juego en entornos no ludicos.
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Esta definicion destaca la utilizacion estratégica de mecanicas de juego, como la
competencia y la recompensa, para aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes y fomentar un compromiso mas profundo con el contenido académico
(Delgado et al., 2021; Yeh et al., 2019).

Asi pues, las estrategias ludicas se describen como andamiajes formativos que,
al integrar elementos ladicos y desafios emocionalmente atractivos, buscan no solo
transmitir conocimientos, sino también catalizar un sentido de autonomia,
competencia y conexién emocional con el proceso educativo (Bravo et al., 2021).
Estos juegos, al despertar el interés intrinseco del estudiante, generan un ambiente
propicio para el compromiso afectivo con el aprendizaje (Russo y Russo, 2021).

Los juegos didacticos en el contexto de la educacion primaria comprenden
asuntos pedagogicos especificamente disefiados para integrar de manera arménica
elementos ludicos y educativos, con el propésito de enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en sus primeros afios de educacion formal
(L6pez y Garcia, 2020). Estos juegos no solo se limitan a proporcionar
entretenimiento, sino que estan concebidos para alcanzar objetivos educativos y
contribuir al desarrollo integral de los nifios en areas cognitivas, socio afectivas, de
lenguaje y motoras (Yayuk y As' ari, 2020).

Desde un analisis més detallado, estos medios ludicos en educacion primaria
se caracterizan por presentar desafios adaptados al nivel de desarrollo cognitivo de
los estudiantes, fomentando la adquisicion de habilidades especificas, el
fortalecimiento del pensamiento critico, la resolucion de problemas y el desarrollo de
competencias sociales (Higueras y Molina, (Abrego, 2022)2020). Estos juegos, al

estar alineados con los contenidos curriculares, sirven como vehiculos para consolidar
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conceptos y facilitar la internalizacion de conocimientos de manera significativa (White
et al., 2019; Alvarez y Muiiiz, 2023).

Ademas, en el &mbito de la educacion primaria, los juegos didacticos a menudo
se utilizan para hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y participativo,
permitiendo a los estudiantes explorar conceptos de manera activa (Abrego, 2022).
Pueden abarcar una amplia gama de formatos, desde juegos de mesa educativos
hasta aplicaciones digitales disefiadas con fines pedagdgicos. La adaptabilidad de los
juegos didacticos en este contexto permite personalizar la experiencia educativa,
atendiendo a las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes en
sus primeros afos de formacion académica (Brezovszky et al., 2019).
2.1.1.1 Dimensiones de la variable juegos didacticos

Las dimensiones de la variable juegos didacticos comprenden elementos
cruciales que influyen en la efectividad y el impacto pedagdgico de estos recursos en
educacion primaria. Desde una perspectiva tedrica rigurosa, estas dimensiones se
pueden conceptualizar de la siguiente manera (Russo y Russo, 2021).:

Dimension Pedagogica. Aborda su alineacion con los objetivos educativos y
curriculares. Esto implica la identificacion precisa de los conceptos y habilidades que
los juegos estan disefiados para desarrollar. La literatura pedagogica destaca la
importancia de que los juegos sean contextualmente relevantes, promoviendo la
comprension profunda de contenidos especificos y contribuyendo a los objetivos
pedagogicos mas amplios de la educacion primaria (Russo y Russo, 2021; Brezovszky
et al., 2019).

Esta dimension destaca la importancia de alinear los juegos didacticos con los
objetivos educativos, lo cual es crucial. Sin embargo, una critica puede surgir cuando

los juegos no se integran de manera organica con el plan de estudios o cuando la
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relacion entre el juego y los objetivos pedagdgicos no es clara. Es esencial evitar que
las herramientas didacticas se perciban como actividades separadas y asegurar que
contribuyan significativamente al logro de los objetivos educativos especificos (Russo
y Russo, 2021; Brezovszky et al., 2019).

Dimension Cognitiva: Desde esta perspectiva, los juegos didacticos se
analizan en términos de su capacidad para estimular procesos mentales superiores.
Esto incluye la promocién de habilidades como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico, la memoria y la atencion. La literatura sugiere que los juegos
deben desafiar cognitivamente a los estudiantes de manera apropiada para su nivel
de desarrollo, favoreciendo asi la construccion activa de conocimiento (Demirel y
Karakus, 2019; Zapata-Vélez et al., 2021).

Si bien la dimension cognitiva destaca la importancia de estimular procesos
mentales superiores, la critica podria dirigirse hacia la falta de evidencia sélida sobre
como ciertos juegos impactan en el desarrollo cognitivo. Algunos juegos pueden
enfocarse demasiado en la diversion a expensas de los objetivos de aprendizaje, lo
que plantea la pregunta de si realmente estan cumpliendo su propésito educativo
(Demirel y Karakus, 2019; Zapata-Vélez et al., 2021).

Dimension Socioafectiva. Considera el impacto de los juegos didacticos en el
desarrollo emocional y social de los estudiantes. Estos juegos no solo deben ser
herramientas de transmision de conocimiento, sino también facilitadores de
interacciones sociales positivas y emocionalmente enriquecedoras. Se espera que
fomenten habilidades como la cooperacion, la empatia y la autorregulacion emocional,
contribuyendo asi al bienestar socioemocional de los estudiantes (Russo y Russo,

2021; Jurado, 2021).
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La dimension socioafectiva reconoce la necesidad de fomentar habilidades
sociales y emocionales. Sin embargo, podria argumentarse que algunos juegos
pueden no abordar adecuadamente estas habilidades o incluso perpetuar dinamicas
no deseadas, como la competencia poco saludable. Ademas, la medida en que los
juegos realmente contribuyen al bienestar socioemocional de los estudiantes debe ser
evaluada cuidadosamente (Russo y Russo, 2021; Jurado, 2021).

Dimensién Tecnoldgica. En el contexto actual, la dimension tecnoldgica se
vuelve relevante si los juegos didacticos incorporan componentes digitales. Esta
dimension analiza la integracion de la tecnologia educativa en los juegos, evaluando
su accesibilidad, usabilidad y el impacto potencial en el aprendizaje. La literatura
destaca la necesidad de que la tecnologia se utilice de manera pedagogicamente
significativa, complementando y mejorando la experiencia de aprendizaje.

En la dimension tecnoldgica, la critica se centra en el riesgo de que la
tecnologia sea incorporada de manera superficial o innecesaria, sin un impacto claro
en la mejora del aprendizaje. La adopcién de la tecnologia debe estar respaldada por
una comprension sélida de como mejora la experiencia educativa y una innovacion
curricular que ve en procesos como la ludificacién una alternativa viable a los procesos
didacticos cénsonos con los nuevos paradigmas tecnolégicos (Kartika et al., 2019;
Yeh et al., 2019).

Dimension Evaluativa. Se centra en la medicion del rendimiento y la eficacia
de los juegos didacticos. Esto implica la consideracion de indicadores cuantitativos y
cualitativos que permitan evaluar el logro de objetivos educativos, asi como el
compromiso y la motivacion de los estudiantes. La pedagogia refiere estrategias de
evaluacion formativa que informen sobre la adaptacion y mejora continua de los

juegos (Russo y Russo, 2021; Alvarez-Rey y Mufiiz-Rodriguez, 2023).
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La dimension evaluativa destaca la necesidad de medir el rendimiento y la
eficacia de los juegos didacticos. Sin embargo, la critica puede dirigirse hacia la
dificultad de evaluar de manera precisa y completa el aprendizaje derivado de los
juegos. Ademas, es esencial evitar la simplificacion de la evaluacion a métricas
cuantitativas, reconociendo la complejidad del proceso de aprendizaje.

En atencion a los descrito, estas dimensiones proporcionan fundamentos
tedricos solidos para comprender y analizar criticamente los juegos didacticos en
educacién primaria, integrando aspectos pedagdégicos, cognitivos, socioafectivos y, si
es aplicable, tecnolégicos y proporcionando un marco integral, su implementacion
efectiva requiere un equilibrio cuidadoso y una atencion constante a la calidad

pedagdgica, en el contexto especifico de la educacién primaria.

2.1.1.2 Tipos de juegos didacticos

Juegos de rompecabezas. Se constituyen como herramientas didacticas que
requieren la interaccion y el ensamblaje de piezas para formar una imagen completa.
Estos no solo estimulan la resolucién de problemas y el pensamiento espacial, sino
gue también fomentan la paciencia y la persistencia en la consecucion de un objetivo
concreto. Estos juegos implican la resolucion de problemas matematicos a través de
la manipulacién de piezas que representan conceptos numericos o geométricos. Uno
ejemplo visible son los rompecabezas fraccionarios, donde los estudiantes deben
ensamblar piezas para formar fracciones equivalentes (Russo y Russo, 2021; Alvarez-
Rey y Mufiz-Rodriguez, 2023).

Juegos de asociacion. Se centran en vincular conceptos o0 elementos
relacionados entre si. Al requerir que los estudiantes establezcan conexiones légicas,
estos juegos promueven el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como la

clasificacién, la categorizacion y la identificacion de relaciones conceptuales. Estas
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actividades fortalecen la comprension de relaciones l6gicas en operaciones o
propiedades; tales como los juegos de asociacion de ecuaciones, donde los
estudiantes emparejan expresiones algebraicas equivalentes (Russo y Russo, 2021,
Alvarez y Mufiiz, 2023; Jurado, 2021).

Juegos de memoria. Diseflados para fortalecer la retencion y recuperacion de
informacion. Estos desafian la capacidad cognitiva de recordar secuencias, detalles y
asociaciones, proporcionando una plataforma efectiva para mejorar la memoria a corto
y largo plazo. Un ejemplo de ello es el memorama de operaciones matematicas, donde
los estudiantes emparejan operaciones con sus resultados correspondientes (Russo
y Russo, 2021; Alvarez y Mufiiz, 2023; Jurado, 2021).

Juegos de conocimiento. Enfocados en la adquisicion y aplicacion de
informacion especifica. Estos pueden abordar diversos temas académicos,
fomentando la internalizacion de hechos, conceptos y principios a través de la
participacion activa y ladica. En el caso de la resolucion de problemas mateméticos
se denotan los juegos de trivia matematica con preguntas que abarcan desde
conceptos basicos hasta problemas méas avanzados (Russo y Russo, 2021; Alvarez y
Mufiz, 2023; Jurado, 2021).

Juegos de expresion plastica. Permiten a los estudiantes explorar su
creatividad mediante la creacion de obras visuales. Estos juegos fomentan la
autoexpresion, el desarrollo de habilidades motoras finas y la apreciacién estética.
Estimulan la resolucion de problemas matematicos a través de la representacion
visual y creativa de conceptos numeéricos. Un ejemplo visible es la creacion de graficos
y diagramas para visualizar problemas de proporciones o porcentajes (Russo y Russo,

2021; Alvarez y Mufiiz, 2023; Jurado, 2021).
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Materiales del entorno natural. Implica la exploracion activa del entorno para
promover la observacion y el entendimiento de los sistemas ecoldgicos. Estos juegos
conectan a los estudiantes con la naturaleza. Un ejemplo de ello, lo visualizas en una
excursion educativa donde los estudiantes recopilan y clasifican hojas, rocas y otros
elementos naturales para comprender la biodiversidad (Russo y Russo, 2021; Alvarez-
Rey y Mufiiz-Rodriguez, 2023; Jurado, 2021).

Juegos de expresion corporal y musical. Integran movimientos fisicos y
elementos sonoros para estimular la creatividad y la conciencia corporal. Estos juegos
no solo promueven la expresién artistica, sino que también contribuyen al desarrollo
de habilidades de coordinacién y percepcion auditiva. Permite abordar problemas
matematicos de manera creativa y ludica; un ejemplo de ello, es el juego de baile
donde los movimientos corporales representan conceptos geométricos, como angulos
o simetria (Russo y Russo, 2021; Alvarez-Rey y Mufiz-Rodriguez, 2023; Jurado,
2021).

Dindmicas grupales. Se centran en la interaccion social y colaborativa. Estos
juegos fomentan el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el desarrollo de
habilidades sociales esenciales, construyendo un ambiente propicio para la
cooperacién y el aprendizaje compartido. En las dinamicas grupales involucran la
colaboracion para resolver problemas matematicos, fomentando el trabajo en equipo
y el razonamiento conjunto. Ejemplo: Resolucién de un problema matemético
complejo a través de la colaboracion y discusion en grupos pequefios (Russo y Russo,
2021; Alvarez-Rey y Mufiiz-Rodriguez, 2023; Jurado, 2021).

Juegos recreativos. Son materiales ludicos- pedagodgicos disefiados para
combinar la diversion y el entretenimiento con el aprendizaje significativo de conceptos

matematicos. Estos juegos fomentan el desarrollo cognitivo y socioafectivo de los
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estudiantes. Un ejemplo visible son los juegos de Canica Matematico; en él cada
canica tiene asignado un valor numérico. A medida que juegan, deben realizar
operaciones matematicas, como sumas o restas, segun las canicas que ingresan en
el juego. Otra alternativa recreativa es el juego de casino, el cual refiere un juego de
cartas disefiado como un casino matematico. Cada carta representa un desafio
matematico, ya sea resolver ecuaciones, identificar patrones numéricos o realizar
operaciones especificas. Estos juegos didacticos recreativos integran la diversiéon y la
educaciéon, proporcionando a los estudiantes una experiencia interactiva donde
pueden aplicar y consolidar sus conocimientos matematicos de manera préactica y
motivadora (Jurado, 2021).

En conjunto, estos tipos de juegos didacticos ofrecen un abanico diverso de
enfoques pedagdgicos, abordando aspectos cognitivos, emocionales, artisticos y
sociales, contribuyendo asi a un aprendizaje integral y significativo en el contexto
educativo.

2.1.2 Conceptualizacion de la variable resolucion de problemas mateméticos

La resolucion de problemas matematicos refiere un proceso cognitivo complejo
gue involucra la aplicacibn de estrategias y habilidades l6gicas para superar
obstaculos y encontrar soluciones a situaciones matematicas desafiantes. En este
enfoque, se destaca la importancia de la metacognicién, la reflexiéon sobre la propia
comprension y la seleccién de estrategias apropiadas para abordar problemas
especificos (Nufiez et al., 2023).

Desde el punto de vista de las teorias del aprendizaje, la resolucién de
problemas matematicos se concibe como un proceso activo de construccion del
conocimiento, donde los estudiantes no solo aplican reglas y algoritmos, sino que

también desarrollan una comprension profunda de los conceptos involucrados. Se
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destaca la importancia de la contextualizacion, la conexion con experiencias previas
y la transferencia de conocimientos a nuevas situaciones (Setiyani et al., 2020).

Bajo la perspectiva de la resolucion de problemas enfocado en la cotidianidad,
describe una habilidad vital para la toma de decisiones informadas en la vida diaria y
profesional (Rocha et al., 2021). Asi pues. se enfatiza la aplicacion practica de las
habilidades matematicas en situaciones del mundo real, abordando problemas
complejos que requieren analisis critico, modelado matematico y la capacidad de
comunicar resultados de manera efectiva (Khalid et al., 2020).

En el &mbito de la investigacion matematica, la resolucion de problemas es
considerada un proceso creativo y exploratorio donde los individuos formulan
conjeturas, prueban hipotesis y desarrollan argumentos para llegar a soluciones o
comprensiones mas profundas (Gamarra y Pujay, 2020). Se resalta la importancia de
la flexibilidad cognitiva, la persistencia y la capacidad de abordar problemas no
rutinarios en la generacion de nuevo conocimiento matemético (Kartika et al., 2019).

La resolucion de problemas, segun la dindmica de George Pdlya, concentra un
proceso analitico y reflexivo que implica la aplicacion de estrategias metacognitivas
para afrontar circunstancias y desafios que permitirdn encontrar soluciones
matematicas (Meza, 2021). El autor propone un enfoque heuristico que va mas alla
de la mera aplicacion de algoritmos, destacando la importancia de la comprension
profunda y la flexibilidad en la busqueda de soluciones. El modelo de resolucién de
problemas de Pdlya se estructura en cuatro fases interrelacionadas (Nufiez et al.,
2023; Setiyani et al., 2020):

Comprension del problema; En esta etapa, se enfatiza la importancia de
entender completamente el problema antes de intentar resolverlo. Pélya insta a los

estudiantes a analizar la informacion proporcionada, identificar datos relevantes y



32

comprender claramente el objetivo del problema. Este paso es esencial para orientar
la resoluciéon hacia una direccion efectiva (NUfez et al., 2023; Setiyani et al., 2020).

Elaboracion de un plan. Destaca la necesidad de desarrollar un plan o
estrategia para abordar el problema. Esto implica seleccionar métodos adecuados,
considerar direcciones alternativas y anticipar posibles obstaculos. La elaboracion de
un plan ayuda a estructurar el proceso de resolucién y a guiar los pasos subsiguientes
(Nufez et al., 2023; Setiyani et al., 2020).

Implementacién del plan. En esta fase, se lleva a cabo la ejecucion del plan
elaborado. Los estudiantes aplican algoritmos, realizan célculos y siguen pasos
sistematicos para avanzar hacia una solucion. Polya destaca la importancia de la
paciencia y la persistencia, alentando a los estudiantes a adaptar su enfoque segun
sea necesario (Nufiez et al., 2023; Setiyani et al., 2020).

Revision y reflexion. Implica la revision y reflexion sobre la solucion obtenida.
Pdlya sugiere que los estudiantes evallen la coherencia de sus resultados, verifiquen
la validez de sus argumentos y consideren si la solucion tiene sentido en el contexto
del problema original. Esta fase promueve la metacognicion y el refinamiento del
proceso de resolucién (Nufiez et al., 2023; Setiyani et al., 2020). La resolucién de
problemas segun Pdlya se caracteriza por un enfoque sinérgico, este paradigma ha
influido significativamente en la ensefianza de las matematicas, promoviendo una
orientacién mas profundo y comprensivo en la resolucion de problemas (Bagué et
al., 2021).
2.1.2.1 Dimensiones de la variable resolucion de problemas

La resolucidon de problemas matematicos en educacion primaria abarca
diversas dimensiones que reflejan la complejidad del proceso cognitivo involucrado en

esta habilidad fundamental. Estas dimensiones, desde la perspectiva del marco
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tedrico, pueden categorizarse en términos de habilidades cognitivas, pensamiento
critico, pensamiento légico, habilidades creativas y pensamiento divergente (Yayuk et
al., 2020; Es-Sajjade y Paas, 2020).

Habilidades cognitivas. Implica la aplicacion de procesos mentales
superiores, como la memoria de trabajo, la atencién selectiva y la recuperaciéon de
informacion relevante. Esta dimensién destaca la importancia de la capacidad
cognitiva para comprender, procesar y manipular informacion matematica, lo cual es
esencial para el correcto abordaje de problemas complejos (Yayuk et al., 2020; Es-
Sajjade y Paas, 2020).

Pensamiento critico. Involucra la evaluacion y el analisis reflexivo de la
informacion disponible. Los estudiantes deben ser capaces de discernir entre datos
relevantes e irrelevantes, cuestionar suposiciones y evaluar la validez de sus propios
razonamientos. Esta dimension promueve una comprension profunda y una toma de
decisiones fundamentada en la solucion de problemas matematicos (Yayuk et al.,
2020; Es-Sajjade y Paas, 2020).

Pensamiento l6gico. Refiere a la capacidad de los estudiantes para aplicar
principios légicos y reglas mateméticas en el proceso de resolucion de problemas.
Implica la estructuracion de argumentos coherentes, la identificacion de patrones y la
aplicaciéon de inferencias légicas. Esta habilidad es esencial para establecer
conexiones y relaciones logicas entre los elementos del problema (Yayuk et al., 2020;
Es-Sajjade y Paas, 2020).

Habilidades creativas. Involucran la capacidad de pensar de manera
innovadora y encontrar enfoques no convencionales para abordar situaciones

matematicas. Fomentar la creatividad en este contexto implica alentar a los
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estudiantes a explorar multiples soluciones, probar enfoques diferentes y pensar mas
alla de los métodos tradicionales (Yayuk et al., 2020; Es-Sajjade y Paas, 2020).

Pensamiento divergente. Se manifiesta en la generacion de madultiples
soluciones posibles para un mismo problema. En la resolucibn de problemas
matematicos, esta dimensién conlleva la capacidad de considerar diversas estrategias
y enfoques, promoviendo la flexibilidad cognitiva y la adaptabilidad en la basqueda de
soluciones (Yayuk et al., 2020; Es-Sajjade y Paas, 2020).

Estas dimensiones, integradas de manera sinérgica, contribuyen a una
comprension holistica de la resolucién de problemas matematicos en educacion
primaria. El marco tedrico que abarca estas dimensiones proporciona una base soélida
para disefiar estrategias pedagdgicas que promuevan el desarrollo integral de los
estudiantes en el ambito matemético, nutriendo no solo habilidades técnicas, sino

también capacidades cognitivas y metacognitivas esenciales (Yayuk et al., 2020).

2.1.2.2 Competencias del area de matemaéaticas segun Curriculo Basico Nacional

Resuelve problemas vinculados a la cuantificacion y propicia
aprendizajes asociados a la disciplina de la aritmética. Se centra en la resolucion
de situaciones problematicas y en la formulacién de nuevos contextos matematicos
gue el estudiante lleva a cabo mediante una utilizacion apropiada de la nocién de
namero y de los sistemas de numeracion. Ademas, implica la aplicacion del
conocimiento sobre las propiedades y operaciones numéricas, otorgandoles
significado y empledndolas de manera pertinente en el ambito de la vida diaria

(MINEDU, 2016).

Resuelve situaciones problematicas que involucran patrones, igualdades
y transformaciones. Fomenta aprendizajes asociados al ambito del algebra. Se

enfoca en la aplicacion de estrategias, procedimientos y propiedades con el proposito
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de abordar, visualizar, representar y manipular expresiones simbdlicas relacionadas
con ecuaciones, inecuaciones y funciones. Asimismo, implica el ejercicio del
razonamiento inductivo y deductivo por parte del estudiante, con el objetivo de
formalizar leyes generales asociadas a las regularidades y variaciones identificadas
en el contexto algebraico (MINEDU, 2016).

Resuelve probleméticas relacionadas con la gestion de datos y el manejo
de la incertidumbre. Impulsa procesos de aprendizaje vinculados a la disciplina de
la estadistica. Se aboca a la recopilacién, estructuracién y presentacién de
informacion, tareas que el estudiante ejecuta con el propésito de analizar datos
pertinentes a sus areas de interés o situaciones que poseen elementos aleatorios,
facilitandole la toma de decisiones fundamentadas (MINEDU, 2016).

Resuelve desafios relacionados con la forma, el movimiento y la
ubicacidn, contribuyendo al desarrollo de aprendizajes asociados al campo de
la geometria. Hace referencia a la manera en que el estudiante se posiciona y
caracteriza la posicion de objetos y de si mismo en el plano; en este proceso, lleva a
cabo mediciones tanto directas como indirectas de superficies, perimetros, volimenes
y capacidad de los objetos. Ademas, aborda la concepcién y delineacion de objetos,
planos y maquetas, asi como la descripcion de diversas trayectorias y rutas mediante

la implementacion de diversas estrategias (MINEDU, 2016).

2.2 Importancia de la variables o tépicos claves

2.2.1 Importancia de la variable juegos didacticos

La relevancia de los juegos didacticos en el ambito de la educacion primaria se
fundamenta en una sélida base pedagogica respaldada por teorias educativas
contemporaneas. Este enfoque educativo va mas alld de la mera recreacion y

diversion, abordando aspectos cruciales para el desarrollo integral de los estudiantes.
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En el desarrollo cognitivo desempeiian un papel esencial de los estudiantes en
la educacion primaria (Andrade, 2020). A través de la participacion activa en desafios
y rompecabezas, los nifios no solo consolidan conceptos académicos, sino que
también estimulan procesos mentales superiores como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y la toma de decisiones (Zapata-Vélez et al., 2021; White et al.,
2019).

Por su parte, al ser intrinsecamente atractivos y ludicos, generan un ambiente
propicio para despertar el interés de los estudiantes (Delgado, 2022). Este
compromiso activo contribuye a un aprendizaje mas efectivo y duradero,
contrarrestando la apatia y el desinterés que pueden surgir en entornos educativos
tradicionales (Alvarez y Mufiiz, 2023; Jurado, 2021;).

De otro lado, los juegos didacticos fomentan el aprendizaje activo, permitiendo
a los estudiantes participar de manera directa en la construccién de su conocimiento.
A través de la manipulacion de materiales, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones dentro del juego, se favorece la internalizacién de conceptos de manera
mas profunda y significativa (Novo, 2021). También propician interacciones sociales
positivas, fortaleciendo habilidades como la cooperacién, la empatia y la
comunicacion. Estas competencias sociales son esenciales para la formacion integral
de los estudiantes y su preparacion para enfrentar desafios en el mundo real (Zapata-
Vélez et al., 2021; White et al., 2019).

Finalmente, la versatilidad de los juegos didacticos permite adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje y necesidades individuales. Desde juegos que
fomentan la expresion artistica hasta aquellos que desarrollan habilidades
matematicas, la diversificacion de los enfoques pedagogicos asegura que se atiendan

las multiples dimensiones del desarrollo estudiantil (Muiiiz et al., 2021). Asi pues, en
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un mundo que demanda habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y la
resolucién de problemas, los juegos didacticos ofrecen un terreno fértil para cultivar
estas competencias desde una edad temprana, por tanto, preparar a los estudiantes
para afrontar desafios futuros se vuelve una prioridad ineludible (Es-Sajjade y Paas,
2020).

2.2.2 Importancia de la variable resolucién de problemas matematicos

La resolucion de problemas matematicos en el contexto de la educacién
primaria se fundamenta en su capacidad para cultivar sinérgicamente procesos
integrales. Asi pues, requiere la aplicacion de habilidades cognitivas superiores, como
la memoria de trabajo, la atencion selectiva y la capacidad de manipular informacién
matematica de manera efectiva (Diaz y Careaga, 2021). Este proceso estimula el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, mejorando su capacidad para comprender y
procesar informacion de manera profunda y eficiente (Kartika et al., 2019).

También requiere que los estudiantes analicen, evalien y seleccionen
estrategias apropiadas para abordar situaciones desafiantes. Este enfoque fomenta
la toma de decisiones fundamentada, la identificacion de patrones y la aplicacion de
principios logicos, habilidades esenciales tanto en el ambito matemético como en la
resolucién de problemas en la vida cotidiana (Pefia 'y Yesid, 2021; Huang, et al., 2020).

En el contexto de la creatividad explora multiples enfoques y soluciones
creativas al alentar a los estudiantes a pensar de manera innovadora, a probar
diferentes estrategias y a desarrollar flexibilidad cognitiva. La creatividad matematica
es esencial para abordar problemas no convencionales y para cultivar el ingenio
matematico (Yayuk et al., 2020).

Igualmente, incrementa la capacidad de analizar situaciones, formular

estrategias y llegar a soluciones efectivas que se traduce en habilidades aplicables en
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una variedad de contextos. Cabe destacar, a medida que los estudiantes enfrentan y
superan desafios mateméaticos, experimentan un aumento en la autoeficacia y la
confianza en sus habilidades, decir, la resoluciéon exitosa de problemas refuerza la
idea que son capaces de abordar situaciones dificiles, estableciendo una base sélida
para el aprendizaje continuo y la perseverancia (White et al., 2020).

Finalmente, la resolucion de problemas es un proceso que forma a los
estudiantes para enfrentar desafios en un entorno que demanda habilidades
analiticas, pensamiento critico y adaptabilidad, contribuyendo asi a su preparaciéon
integral para la vida adulta (Pérez et al., 2020; Arteaga et al., 2020). En sintesis, la
resolucién de problemas matematicos en educacion primaria no solo nutre el
entendimiento matemético, sino que también modela y promueve habilidades
cognitivas y actitudes fundamentales para el éxito académico y la vida personal y

profesional de los estudiantes (Yayuk et al., 2020; Calleros et al., 2019).
2.3 Analisis comparativo

En el complejo proceso del aprendizaje matematico, la resolucién de problemas
se erige como un componente fundamental y la comprension profunda de conceptos
matematicos y el desarrollo de habilidades resolutivas se convierten en metas
cruciales para los educadores. En atencién a ello, lo recursos ladicos son una
herramienta pedagdgica Unica, estos juegos demuestran la eficacia en la mejora de
las habilidades de resolucion de problemas, sino también comprenden como cada uno
de ellos se adapta a las distintas necesidades y estilos de aprendizaje presentes en

el aula.

Conscientes de este desafio, es imperativo un analisis comparativo de la
literatura que gira en torno a estos dos procesos y proporcionando fundamentos

tedricos valiosos que contribuyan a la seleccion informada de juegos didacticos,
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transformando el aprendizaje de las matematicas en una experiencia enriquecedora y

efectiva para los estudiantes de educacion primaria.

Tabla 2.

Andlisis comparativo

Tépico Autor Definicion Comentario
Refieren herramientas )
. L Son recursos educativos creados
_ pedagogicas disefiadas con el o .
Demirel y o . con la finalidad explicita de
propésito especifico de o
Karakus _ promover el crecimiento
fomentar el desarrollo socio _ ) -
(2019) ) N socioafectivo y cognitivo de la
afectivo y cognitivo de los y o
) poblacion estudiantil.
estudiantes.
Medios educativos que . L
Son herramientas pedagodgicas que
trascienden la mera 3 . . .
van mas all4 impartir conocomiento,
Jurado transmision de conocimientos . -
y se centran en el enriguecimiento
(2021) para enfocarse en el desarrollo _ - . .
de la dimension socioafectiva y
de la dimension socioafectiva )
] cultural de los estudiantes.
y cultural de los estudiantes
Concepto de la Se caracterizan como
variable juegos procesos ludicos qQUe <o definen como procedimientos
didacticos aprovechan los principios dela . .. - L
ludicos que utilizan los principios de
plasticidad  cerebral y la la plasticidad cerebral y la atencion
atencion  sostenida  para . .
sostenida para mejorar el proceso
optimizar el proceso de ~ .
Huang et al. de enseflanza-aprendizaje. Estos
ensefianza-aprendizaje. s
(2020) fomentan la retencion de datos, el
promueven la retencién de o .
Khalid et al. desarrollo de habilidades cognitivas,
informacion, el desarrollo de . .
(2020) el pensamiento divergente,

habilidades

pensamiento

cognitivas,
divergente,
habilidades creativas y la
consolidacion de conexiones
neuronales relevantes para el

aprendizaje académico

aptitudes creativas y la fortificacion
de conexiones neuronales
pertinentes para el aprendizaje

académico.



Yeh et al.
(2019)

Concepto de la Nufiez et

variable al. (2023).
resolucion de

problemas

matematicos

Setiyani et

al. (2020)

Se conciben como elementos
claves para transformar la
experiencia educativa
mediante la introduccién de
elementos de juego en

entornos no lddicos. Esta
definicién destaca la utilizacion
estratégica de mecanicas de
juego, como la competencia y
la recompensa, para aumentar
la motivacion intrinseca de los
estudiantes y fomentar un
compromiso mas profundo con

el contenido académico

Refiere un proceso cognitivo
complejo que involucra la
aplicacion de estrategias y
habilidades

superar obstaculos y encontrar

l6gicas para

soluciones a  situaciones
mateméticas desafiantes.
Destaca la importancia de la
metacognicion, la reflexion
sobre la propia comprension y
la seleccion de estrategias
apropiadas para  abordar
problemas especificos

Comprende un proceso activo
de construccion del

conocimiento, donde los
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Se consideran elementos
fundamentales para cambiar la
dindmica educativa al incorporar
aspectos ludicos en contextos no
recreativos. Esta descripcion resalta
el uso estratégico de dindmicas de
juego, como la competencia y la
recompensa, con el fin de
incrementar la motivacion intrinseca
de los estudiantes y fomentar una
conexion mas profunda con el
material académico. Se consideran
como elementos fundamentales
para cambiar la dinamica educativa
al incorporar aspectos ladicos en
Esta

contextos no recreativos.

descripcion resalta el uso
estratégico de dinamicas de juego,
como la competencia y la
recompensa, con el fin de
incrementar la motivacién intrinseca
de los estudiantes y fomentar una
conexion mas profunda con el

material académico.

Se describe como un procedimiento
mental abstracto que implica el uso
de estrategias y aptitudes légicas
para vencer obstaculos y resolver

situaciones matematicas dificiles.

Se enfatiza la relevancia de la
metacognicion, que implica
reflexionar sobre la  propia

comprension y elegir estrategias
adecuadas para abordar problemas

particulares..

Implica una construccion activa del
conocimiento, donde los

estudiantes no solo utilizan reglas y



Kartika et
al. (2019)

Khalid et al.
(2020)

estudiantes no solo aplican
reglas y algoritmos, sino que
también  desarrollan  una
comprension profunda de los
conceptos involucrados. Se
destaca la importancia de la
contextualizacion, la conexion
con experiencias previas y la
transferencia de
conocimientos a  nuevas
situaciones.

Es considerado un proceso
creativo y exploratorio donde
los estudiantes  formulan
conjeturas, prueban hipoétesis

y desarrollan argumentos para

llegar a  soluciones o
comprensiones mas
profundas. Se resalta la

importancia de la flexibilidad
cognitiva, la persistencia y la
capacidad de abordar
problemas no rutinarios en la
generacion de nuevo
conocimiento matematico

Describe una habilidad vital
para la toma de decisiones

informadas en la vida diaria y

profesional. Asi pues. se
enfatiza la aplicacion practica
de las habilidades

matematicas en situaciones

del mundo real, abordando
problemas complejos que
requieren  andlisis  critico,

modelado matemético y la
capacidad de comunicar

resultados de manera efectiva.
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algoritmos, sino que también

adquieren una comprension
significativa de los conceptos en
juego. Se subraya la relevancia de
contextualizar, vincular con
experiencias anteriores y transferir
el conocimiento a situaciones

novedosas.

Es considerado un proceso creativo
y exploratorio donde los estudiantes
formulan  conjeturas, prueban
hipotesis y desarrollan argumentos
para llegar a soluciones o
comprensiones mas profundas. Se
resalta la importancia de Ia
flexibilidad cognitiva, la persistencia
y la

problemas no

capacidad de abordar
rutinarios en la
generacion de nuevo conocimiento

matematico

Detalla una destreza esencial para
la toma de decisiones informadas
en diversas esferas de la vida
cotidiana y profesional. Se resalta,
por ende, la aplicacion concreta de
aptitudes matematicas en contextos
del

desafios complejos que demandan

mundo real, al enfrentar

critico, modelado
la habilidad de

comunicar los resultados de manera

andlisis

matematico y

efectiva.
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2.4 Anédlisis critico

El estudio de los juegos didacticos para potenciar la resolucién de problemas
matematicos en educacién primaria examina en los enfoques tedricos de Jean Piaget,
Lev Vygotsky y George Pdlya, aportes y perspectivas valiosas que ilustran aspectos
cruciales del proceso pedagdgico.

En atencion al desarrollo cognitivo y constructivismo, Piaget, postulé que los
nifios no son meros receptores de informacién, sino constructores activos de su propio
entendimiento. Propuso una secuencia de etapas de desarrollo cognitivo, destacando
la importancia de la adaptacion, la asimilacion y la acomodacion en la construccion
del conocimiento. La teoria de Piaget enfatiza que los nifios comprenden el mundo a
través de la interaccion con su entorno, enfrentandose a desafios cognitivos y
resolviendo problemas (Es-Sajjade y Paas, 2020).

También subrayé que el aprendizaje es un proceso activo de construccion del
conocimiento. En el contexto de los juegos didacticos, su teoria del constructivismo
destaca la importancia de la interaccion directa del estudiante con el entorno. Los
juegos, al ofrecer desafios y problemas, permiten que los nifios construyan su
comprension matematica a través de la asimilacion y la acomodacion. La resolucion
de problemas en juegos proporciona la base para la adquisicion de esquemas
mentales y el desarrollo de la l6gica matematica (Es-Sajjade y Paas, 2020; Zapata-
Vélez et al., 2021).

En esta teoria, los juegos didacticos ofrecen situaciones que desafian a los
estudiantes a aplicar sus conocimientos matematicos existentes (asimilacién) y a
adaptar esos conocimientos para abordar nuevos problemas (acomodacién). Un

ejemplo de ello, es un juego que introduce conceptos matematicos mas avanzados
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puede requerir que los estudiantes ajusten sus estrategias de resolucién (Zapata-
Vélez et al., 2021).

El precepto de Piaget es invaluable en la creacion de juegos didacticos que
respeten las etapas del desarrollo cognitivo infantil. Sin embargo, algunos criticos
sefialan que esta teoria podria subestimar las habilidades cognitivas de los nifios en
ciertos contextos y que, en la practica, la progresiéon de la cognicion puede variar entre
individuos. A pesar de estas criticas, la teoria de Piaget sigue siendo una guia esencial
para el disefio de juegos didacticos que promuevan la resolucion de problemas
matematicos, al alentar la participacion activa y la construcciéon individual del
conocimiento (Es-Sajjade y Paas, 2020).

Por su parte, Vygotsky, centrado en la influencia del entorno social en el
aprendizaje, introduce el concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (en adelante,
ZDP). Este paradigma sefiala que cada individuo tiene un nivel de desarrollo real y
un nivel de desarrollo potencial. La ZDP, es el espacio entre estos dos niveles, donde
el aprendizaje es mas efectivo con la ayuda de un tutor o compafiero mas competente.
También implanté el concepto de andamiaje para describir el apoyo temporal que un
tutor proporciona a un estudiante mientras se enfrenta a una tarea desafiante. A
medida que el estudiante adquiere habilidades, el andamiaje se ajusta (Zapata-Vélez
et al., 2021; Jurado, 2021).

En el contexto de juegos didacticos, la ZDP refiere la importancia de desafiar a
los estudiantes con problemas que estan justo fuera de su capacidad actual, pero que
pueden resolver con ayuda. Los juegos, al fomentar la colaboracion y el dialogo, crean
un entorno propicio para la internalizacion de conocimientos matematicos mas
avanzados a través de la guia del maestro o la interaccion con compafieros (Zapata-

Vélez et al., 2021; Jurado, 2021).
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Aunque la teoria de Vygotsky ha sido elogiada por su énfasis en la importancia
de la interaccién social en el aprendizaje, algunos criticos sefialan que puede haber
sobrevaloracion de la influencia social y poca atencion a los aspectos individuales. Sin
embargo, en el contexto de juegos didacticos para la resolucion de problemas
matematicos, la teoria de Vygotsky ofrece una guia valiosa para disefiar actividades
gue capitalicen la colaboracion, el andamiaje y la conexién con el contexto social y
cultural de los estudiantes (Zapata-Vélez et al., 2021).

Finalmente, la teoria de Pdlya, esta centrada en la importancia de comprender
completamente un problema antes de intentar resolverlo. Esto implica desglosar la
informacion proporcionada, identificar lo que se estd buscando y crear una
representacion mental clara del problema. Introdujo principios heuristicos, como el de
trabajar hacia atras, buscar patrones, y generalizar problemas similares y finalmente,
dio una connotacién reflexiva sobre el proceso de resolucion, incluso si se llega a una
respuesta correcta. Asi pues, la revisién constante ayuda a mejorar las habilidades de
resoluciéon de problemas y a comprender mejor los conceptos matematicos
involucrados (Setiyani et al., 2020). El enfoque de Pdlya es elogiado por su énfasis en
la comprensién profunda y las estrategias heuristicas, lo cual es fundamental para la
resolucién efectiva de problemas. Sin embargo, algunos criticos sefialan que su
enfoque podria carecer de una estructura mas formal y especifica para ciertos tipos
de problemas. En el contexto de juegos didacticos, su enfoque proporciona un marco
soélido para disefar actividades que no solo presenten desafios matematicos, sino que
también fomenten la autonomia y la reflexion en la resolucion de problemas de los
estudiantes. La combinacion de su enfoque con elementos préacticos y ludicos de
juegos crea una experiencia educativa enriquecedora y estimulante para los

estudiantes de educacion primaria (Nufez et al., 2023).
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Capitulo Ill Marco Referencial

El marco referencial hace alusion a todo el contexto institucional de la
organizaciéon educativa abordada, alli se describen cada uno de los procesos,
componentes y elementos que hacen vida en el conglomerado educativo y que
conforman su estructura, en ese sentido, se precisaran asuntos como la resefa
histérica, filosofa, disefio, productos y servicios y diagnostico organizacional.

3.1 Resefia historica
Institucién Educativa Multigrado N° 821056: Un Legado Educativo desde 1980

El centro poblado de Santa Rosa, situado en el seno del distrito de Huasmin,
provincia de Celendin, region de Cajamarca, es un enclave que destaca por su
amalgama de potenciales, abarcando sectores que van desde el ganadero hasta el
comercial, estudiantil y organizacional. Este conglomerado cuenta con 18 caserios
cuyos habitantes, convergen en un moderno, atractivo y espacioso mercado de
abastos para llevar a cabo sus transacciones comerciales. Ademas, alberga un puesto
de salud que vela por el bienestar de mas de dos mil residentes y tres instituciones
educativas que cubren los niveles inicial, primaria y secundaria.

En el afio 1980, los moradores y autoridades de entonces, encabezados por el
teniente gobernador, sefior Emilio Huayhua Quintana Chavez, quien mas tarde se
convertiria en el primer presidente de APAFA, y el Agente Municipal, sefior Oswaldo
Orrillo Cabanillas, junto con otros destacados vecinos, reconocieron la imperiosa
necesidad de proporcionar una educacion sélida a sus hijos. En respuesta a esta
coyuntura, se organizaron y emprendieron gestiones para la creacion de un centro
educativo. La culminacion exitosa de sus esfuerzos se reflejo en la emision de la RDZ

N° 0171 de fecha 7 de abril de 1981 por parte de la Direccién Zonal de Educacion de
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Cajamarca, que oficializé la creacion de la Escuela Estatal de Menores N° 821056 en
Santa Rosa, adscrita al Nucleo Educativo Comunal (NEC) N° 19 de Sorochuco.

El terreno donde se estableceria la institucion fue donado generosamente por
el sefior Samuel Tocas Palma. A lo largo de los afios, la infraestructura escolar ha
evolucionado significativamente y en la actualidad presenta una infraestructura
moderna, que incluye aulas pedagdgicas, sala de cOmputo, aula multiusos, y una
biblioteca bien equipada. Ademds, cuenta con una losa deportiva que brinda
beneficios pedagdgicos, deportivos, culturales y sociales a la comunidad educativa y
a todos los residentes, contribuyendo al avance constante de este dindmico y
progresista centro poblado.

La profesora Grecia Bellido Ramirez Zamora asumio el rol de la primera
directora docente, liderando la institucion en sus primeros pasos. A medida que la
poblacion estudiantil aumentod, también lo hizo la capacidad educativa, llegando a
contar actualmente con 4 plazas organicas y cuatro docentes en funciones, marcando
un trayecto de crecimiento y compromiso con la educacion de calidad en Santa Rosa.
3.2 Filosofia organizacional

En la Institucién Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa, la filosofia
organizacional se fundamenta en un conjunto de valores intrinsecos que reflejan la
esencia de la comunidad educativa. Estos valores no solo son principios
fundamentales, sino que también son la brijula que guia las acciones y define la
identidad colectiva de la institucion. Asi pues, se definiran detalladamente cada uno
de ellos:

Perseverancia. Representa el motor que impulsa el quehacer diario de la
institucion. En ese orden, se reconoce que el proceso educativo puede presentar

desafios, pero se abraza la idea de persistir en la busqueda del conocimiento y el
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crecimiento personal. En el ambito educativo se tiene el poder de la constancia para
superar obstaculos y alcanzar metas académicas y personales.

Responsabilidad. Es el cimiento sobre el cual se construye el deber de la
comunidad educativa. Tanto educadores como estudiantes asumen un compromiso
activo con su propio aprendizaje y desarrollo. En la institucion se fomenta la
autodisciplina, la puntualidad y el sentido de deber para cultivar ciudadanos
responsables y éticos.

Identidad. Se valora y celebra la diversidad que conforma la identidad de la
comunidad educativa. Se reconoce la riqueza cultural, lingtistica y social de los
estudiantes y en la institucion se promueve el esfuerzo por crear un entorno inclusivo
gue cimiente un sentido de pertenencia y valoracién de las raices individuales y
colectivas.

Solidaridad. Describe el lazo que une a la comunidad educativa. Se fomenta
un espiritu de colaboracién y apoyo mutuo entre estudiantes, docentes y padres de
familia. En la Institucion se esta convencido que trabajar juntos fortalece la capacidad
para enfrentar desafios y construir un ambiente educativo enriquecedor y armonioso.

Creatividad. Conforma la sabiduria que guia nuestro enfoque pedagogico. Se
busca nutrir la creatividad de los estudiantes, fomentando el pensamiento innovador
y la resolucion de problemas desde perspectivas originales. Se tiene la conviccion que
la creatividad es fundamental para enfrentar los desafios del mundo en constante
cambio.

Respeto. Es el pilar que sostiene las interacciones y relaciones. En la
organizacion educativa se inculca el respeto mutuo, la tolerancia y la empatia como

valores fundamentales. La institucion reconoce la importancia de crear un entorno en
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el cual cada individuo se sienta valorado y respetado, contribuyendo asi a un clima de
aprendizaje positivo y enriquecedor.

De tal manera, la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa se
compromete con una filosofia organizacional arraigada en valores no solo informan la
vision educativa, sino que también moldean las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes, preparandolos para un futuro fructifero, promisorio y exitoso.

3.3 Disefio organizacional

El disefio organizacional se constituye como un proceso trascendental en la
toma de decisiones a nivel institucional, siendo una responsabilidad compartida por
los miembros de la comunidad educativa. En este contexto, se concibe el disefio como
el reflejo de una organizacion que sitda al estudiante en el epicentro de su misioén y
gue se sustenta en un liderazgo colaborativo, encabezado por el director y su plana
docente.

De manera trascendental, se reconoce a los padres de familia y a las
autoridades como aliados estratégicos cruciales para la proyeccién y alcances de la
institucion educativa. En este orden de ideas, la colaboracion entre estos actores es
esencial para la consecucién de nuestros objetivos educativos. Mas alla de roles
especificos, se visualiza a cada integrante de la comunidad escolar como un agente
activo en la construccién de un entorno educativo coherente, inclusivo y orientado
hacia el éxito de cada estudiante.

En la blisqueda constante de la excelencia educativa, este disefio
organizacional no solo implica la estructuracion de roles y responsabilidades, sino
también el fomento de una cultura que abraza la innovacion, el aprendizaje continuo

y la participacion proactiva. Se aspira que cada miembro de la institucion educativa no
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solo se sienta participe de este proceso, sino también inspirado y capacitado para
contribuir al desarrollo integral de los estudiantes.

Este predmbulo del disefio organizacional trasciende la simple estructura
jerarquica; representa un compromiso colectivo con la creacién de una comunidad
educativa integral, donde la colaboracion, la transparencia y el enfoque centrado en
el estudiante son los pilares fundamentales para la vision educativa

Figura 1.

Estructura organizacional de la institucion

En la construccion del disefio organizacional de la institucién, se reconoce cada
componente como esencial para el logro de una gestién escolar efectiva y centrada
en el desarrollo integral de los estudiantes. Aqui, cada entidad juega un papel crucial,
desde el director de la Institucion Educativa (IE) hasta las autoridades locales,
formando un tejido cohesionado que promueve una educacién de calidad y

participativa.
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Director de la IE. Asume la responsabilidad de liderar la gestion escolar. Su
liderazgo visionario trasciende la mera administracién, guiando a toda la comunidad
educativa hacia metas compartidas de excelencia y desarrollo.

Estudiantes. Representan la poblacién en edad escolar y, abarcan todos los
grados y secciones de la institucién. Su bienestar y éxito académico son el nucleo
alrededor del cual giran decisiones y acciones de la institucion.

APAFA: La Asociacion de Padres de Familia (APAFA) emerge como un pilar
fundamental para la participacion activa en la gestion escolar. Esta organizacion,
compuesta por padres y madres comprometidos, se convierte en un aliado estratégico
para fortalecer los lazos entre la comunidad educativa y la familia.

CONEI. El Concejo Educativo Institucional (CONEI) asume el rol de garante de
la participacion, vigilancia y concertacion de acciones en pro de los estudiantes y la
institucion educativa. Este érgano democratic en un foro vital para la toma de
decisiones compartidas.

Plana docente. Constituida por profesores y profesoras de distintos grados y
secciones, actia como el motor pedagdgico que impulsa el aprendizaje. Su dedicacion
y experticia son esenciales para el desarrollo académico y personal de los estudiantes.

Responsables de COmputo y Biblioteca. Desempefian un papel crucial en la
gestion eficiente de los recursos tecnoldgicos y bibliograficos. Su labor contribuye
directamente a enriquecer el entorno de aprendizaje y fomentar la investigacion.

Municipio Escolar. La organizacion representativa y democratica de
estudiantes, a través del Concejo Escolar en el Municipio Escolar, se erige como un
espacio para la participacion activa de los estudiantes en la gestion escolar. Aqui, se
cultivan habilidades de liderazgo y se promueve el sentido de responsabilidad

ciudadana.
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Qaliwarma: Encargado de proveer el servicio alimentario, este programa
alimentario asegura que todos los estudiantes reciban desayuno y almuerzo de
calidad de lunes a viernes, garantizando condiciones éptimas para el aprendizaje.

Autoridades locales. Son los representantes de diversas instituciones en la
comunidad, como el teniente gobernador, agente municipal y otros, son aliados
estratégicos que colaboran estrechamente con la gestion escolar, fortaleciendo los
lazos entre la institucion educativa y la comunidad circundante.

En atencién a lo descrito, estas entidades constituyen un hilo integral, cada uno
aportando su singularidad para formar el cimiento de una educacién de calidad,
participativa y alineada con los valores fundamentales de la comunidad educativa.
3.4 Productos y/o servicios

En la Institucibn Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa, el
compromiso se traduce en una oferta educativa que va mas alla del proceso
ensefianza- aprendizaje en el aula. Adaptandonos a las necesidades del contexto
rural, brindamos una serie de productos y servicios disefiados para cerrar las brechas
de desigualdad y proporcionar a los estudiantes una educacién integral y
contextualizada.

Servicio Educativo. La oferta educativa se ajusta a las orientaciones del
Ministerio de Educacion, priorizando la atencién pedagdgica diferenciada. Atendemos
a estudiantes del primer al sexto grado de educacién primaria, incluyendo aquellos
con necesidades educativas especiales. Las areas curriculares, como comunicacion,
matematica, personal social, ciencia y tecnologia, educacion religiosa, arte y cultura,
educacion fisica, y tutorias, se imparten con el objetivo de desarrollar competencias

claves a lo largo de la educacion primaria. Ademas, se fomentan dos competencias
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transversales: la gestion del aprendizaje autbnomo y la habilidad para desenvolverse
en entornos virtuales generados por las TICs.

Servicio Alimentario. En colaboracion con Qaliwarma, se ofrece un servicio
alimentario a los estudiantes de lunes a viernes. Este programa social,
complementado con alimentos gestionados localmente, busca mejorar la nutricion de
la poblacion estudiantil para garantizar un aprendizaje efectivo y saludable.

Servicios de Salud. En coordinacion con los responsables de la salud local,
se proporcionan servicios de atencion bucal, control de peso y talla, y desparasitacion
periddica. Estas intervenciones buscan no solo contribuir al bienestar fisico de los
estudiantes, sino también crear condiciones propicias para un aprendizaje efectivo.

Cabe decir entonces que los servicios y productos de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 de Santa Rosa va mas alla de las aulas, abordando las
necesidades integrales de los estudiantes en el contexto rural. En virtud de ello, este
ambito escolar esta comprometido a proporcionar aprendizajes pertinentes, flexibles
y de calidad, reconociendo y respetando las particularidades de nuestro entorno.

3.5. Diagnostico organizacional

El diagnéstico induce a una exploracion profunda de la situacion actual de la
instituciéon. Busca entender el entorno interno y externo, considerando factores como
la infraestructura, los recursos humanos, los procesos educativos, y las relaciones
con la comunidad. En el caso de la investigacion el diagnostico organizacional se
constituye como un proceso analitico de vital importancia en la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 de Santa Rosa. Este procedimiento meticuloso se orienta hacia
la comprension exhaustiva de la situacion real de la organizacion, permitiendo
identificar no solo sus fortalezas, sino también las areas de oportunidad, debilidades

y amenazas que puedan impactar su desarrollo y eficacia.
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En el contexto de la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa,
diversas fortalezas se destacan como pilares fundamentales que contribuyen al
desarrollo integral y eficaz de la institucion. Este andlisis se enfoca en identificar y
potenciar estas fortalezas clave que han sido identificadas a través de una evaluacion
exhaustiva.

Fortalezas:

-Capacidad de direccion y gestion. La institucion exhibe una destacada
capacidad en la direccidén y gestion, evidenciada por un liderazgo sélido y eficiente
tanto en el ambito directivo como administrativo.

-Planificacion y organizacion. Existe un enfoque sistematico en la planificacion
y organizacion, respaldado por la actualizacion constante de documentos de gestion.
Esta préactica establece un marco estructurado para el desarrollo de las actividades
educativas.

-Evaluacion interna del desempefio docente. Se lleva a cabo una evaluacion
interna del desempefio docente, subrayando el compromiso de la institucién con la
mejora continua y la excelencia en la calidad educativa.

-Compromiso de docente. El personal docente demuestra un compromiso
palpable con las necesidades e intereses de aprendizaje de las estudiantes,
promoviendo un ambiente educativo centrado en el estudiante.

-Material disponible para el plan lector. La existencia de material disponible
para el plan lector enriquece las experiencias educativas, fomentando el habito de la
lectura y fortaleciendo las habilidades linguisticas de las estudiantes.

-Concursos Internos. La organizacion y ejecucion de concursos internos no
solo estimulan la participacion activa de estudiantes, sino que también promueven un

ambiente educativo dinamico y motivador.
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-Personal docente completo. La institucion cuenta con un personal docente
completo a nivel institucional, garantizando la cobertura y atencion adecuada a las
diferentes areas y niveles educativos.

Estas fortalezas constituyen la base sélida sobre la cual la institucion puede
construir su éxito continuo. La capacidad de liderazgo, la planificacion estructurada,
el compromiso docente y otras fortalezas resaltadas no solo son indicadores
positivos, sino también elementos clave para el disefio e implementacién de
estrategias educativas efectivas. Al reconocer y potenciar estas fortalezas, la
Institucién Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa estd posicionada para
ofrecer una educacion de calidad que responda a las necesidades cambiantes de sus
estudiantes y la comunidad educativa en su conjunto.

Debilidades

La identificacion de debilidades en la Institucion Educativa Multigrado N°
821056 de Santa Rosa es esencial para trazar estrategias efectivas de mejora y
fortalecimiento. Este analisis detallado busca proporcionar una visién integral y critica
de las debilidades identificadas, enfocAndose en areas clave que requieren atencion
y accion.

-Falta de reconocimiento a la labor docente. La falta de reconocimiento a la
labor docente puede impactar negativamente en la motivacion y desempefio del
personal educativo, afectando directamente la calidad de la ensefianza.

-Conformismo y apatia de Padres y Madres de Familia. La actitud conformista
y apatica de algunos padres y madres de familia representa un desafio para la

construccion de una comunidad educativa comprometida y colaborativa.
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-Limitado acceso a materiales didacticos. El acceso limitado a materiales y
recursos didacticos puede afectar la variedad y calidad de las experiencias de
aprendizaje, limitando el desarrollo integral de los estudiantes.

-Estudiantes con bajo nivel de razonamiento matematico y comprension
lectora. La identificacion de estudiantes con bajo nivel de razonamiento y
comprension lectora destaca la necesidad de implementar estrategias especificas
para mejorar estas habilidades fundamentales.

-Desinterés de padres en la practica de valores y rendimiento académico. La
falta de involucramiento de los padres en la préactica de valores y en el rendimiento
académico de sus hijos e hijas representa un desafio en la formacién integral de los
estudiantes.

-Niflos con tendencia Agresiva y baja Autoestima. La presencia de nifios con
tendencia agresiva y baja autoestima sugiere la necesidad de implementar
intervenciones socioemocionales para promover un ambiente seguro y saludable.

-Ambientes inadecuados para areas como arte y educacion fisica. Limita las
experiencias educativas, impactando negativamente en el desarrollo integral de los
estudiantes. Se sugiere priorizar la creacion de espacios propicios para estas
disciplinas.

-Desconocimiento de los documentos de gestion. Indica una brecha en la
comunicacién y comprensién de las politicas institucionales. Es crucial implementar
procesos de capacitacion y difusion para garantizar que todos los miembros de la
comunidad educativa estén informados y alineados con los objetivos institucionales.

-Falta de reconocimiento docente mediante resoluciones. Afecta la moral y la

motivacion. Se recomienda establecer un sistema regular de reconocimientos
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mediante resoluciones, destacando los logros y contribuciones del personal
educativo.

-Compromiso insuficiente en el cumplimiento del reglamento Interno.
Desestabiliza un ambiente de respeto y disciplina. Se insta a fortalecer la supervision
y garantizar que todas las normas se cumplan de manera consistente.

-Celebraciones de dias especiales fuera del horario de trabajo. La realizacion
de celebraciones fuera del horario de trabajo puede afectar la participacion y la
integracion. Se sugiere planificar estas actividades dentro del horario escolar para
involucrar a toda la comunidad educativa.

-Falta de logro de objetivos en actividades de integracion. Sefiala la necesidad
de revisar y ajustar las estrategias implementadas. Se insta a realizar evaluaciones
periddicas y a adaptar las actividades para alcanzar los objetivos propuestos.

Oportunidades

Este analisis critico sienta las bases para la elaboracion de planes de mejora
especificos, enfocados en abordar las debilidades identificadas y fortalecer la calidad
educativa en la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 de Santa Rosa.

-Apoyo continuo del Gobierno central con programas sociales. Brinda a la
institucién la oportunidad de mantener y expandir iniciativas educativas que
beneficien a los estudiantes y a la comunidad en general.

-Donaciones sostenibles de material educativo por el estado mediante la
UGEL. Asegura recursos pedagogicos adicionales. La gestion eficiente de estos
recursos puede optimizar el entorno de aprendizaje.

-Fortalecimiento de relaciones con Instituciones locales. Presentan
oportunidades para colaboraciones significativas. Estas asociaciones pueden

impulsar proyectos comunitarios y enriquecer el aprendizaje de los estudiantes.
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-Participacion en campafias sobre derechos y conservacion del medio
ambiente. Permite a la institucion fomentar valores civicos y conciencia ambiental
entre los estudiantes, contribuyendo asi a su formacion integral.

-Desarrollo profesional mediante capacitaciones del personal docente. Da
cuenta de la oportunidad de mejorar sus habilidades y conocimientos. Esto puede
tener un impacto directo en la calidad de la ensefianza y en la implementaciéon de
metodologias innovadoras.

-Aprovechamiento de la sala de computo. Proporciona una oportunidad para
integrar la tecnologia en el proceso educativo. Esto puede enriquecer la experiencia
de aprendizaje y preparar a los estudiantes para el entorno digital actual.

-Integracién de equipos tecnoldgicos (Tablets) para estudiantes. Proporciona
oportunidades para la ensefianza interactiva y el desarrollo de habilidades digitales
entre los estudiantes, preparandolos para un mundo cada vez mas tecnoldgico.

-Participacion activa en programas de defensa civil. Brinda la oportunidad de
fortalecer la preparacion y seguridad de la comunidad educativa frente a situaciones
de emergencia.

-Participacion en intercambios comerciales en el mercado local. Presenta
oportunidades para involucrar a la institucién en actividades econdémicas y fortalecer
vinculos con la comunidad.

-Aprovechamiento de atractivos turisticos locales. Proporciona oportunidades
para incorporar experiencias culturales y ambientales en el plan de estudios,
enrigueciendo asi el aprendizaje de los estudiantes.

-Explotacion educativa de la biodiversidad local. Ofrece oportunidades para
desarrollar programas educativos centrados en la conservacion y el conocimiento del

entorno natural.
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Amenazas

En este proceso se identifican desafios significativos que requieren atencién
estratégica para garantizar la resiliencia y continuidad de la institucion educativa en
Santa Rosa.

-Division politizada en la poblacion local. Esta coyuntura genera conflictos y
divisiones que afecten la estabilidad y colaboracién comunitaria.

-Conformismo y asistencialismo en la poblacion. La actitud de conformismo y
dependencia de asistencia puede limitar el empoderamiento local y la participacién
activa en iniciativas educativas.

-Uso Inadecuado de Redes Sociales. Contribuye a la difusion de informacion
perjudicial, afectando la percepcién y reputacion de la institucion.

-Vulnerabilidad a Inundaciones, Heladas y Friajes. La ubicacién en una zona
vulnerable a fendmenos climaticos extremos puede poner en riesgo la infraestructura
y la seguridad de la comunidad educativa.

-Aumento de radiacion solar. El incremento en la radiacion solar podria tener
implicaciones para la salud de los estudiantes y el personal, requiriendo medidas de
proteccion y adaptacion.

-Migracion y disminucion de la poblacién escolar. La migracién hacia areas
urbanas puede resultar en la disminucion de la poblacion escolar, afectando la
sostenibilidad y dinamica de la institucion.

-Falta de seguridad en vias de acceso. Limita la asistencia y participacion de
la comunidad educativa, asi como afectar la logistica escolar.

-Contaminacion ambiental. Tiene impactos negativos en la salud y bienestar

de los estudiantes y docentes.
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-Escasez de agua potable. La escasa disponibilidad de agua potable puede
afectar las condiciones basicas de higiene y bienestar en la institucién educativa.

-Division por actividad minera. Crea posibles conflictos de intereses que
afecten la cohesion social.

-Incremento del costo de vida. El aumento de la calidad de vida, especialmente
relacionado con la alimentacion, puede afectar la nutricion y el bienestar de los

estudiantes.
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FACTORES INTERNOS

Fortalezas — F

1.

Capacidad de direccion y
gestion, del érgano directivo y
administrativo.

Trabajo planificado y
organizado en funcién de los
documentos de gestién
actualizados.

Evaluacion interna de
desempefio docente.
Docentes comprometidos con
las necesidades e intereses
de aprendizaje de las
estudiantes.

Existencia de material
disponible para el plan lector.
Organizacién y ejecucion de
concursos internos.

Trabajo planificado y
organizado en funcién de los
documentos de gestion
actualizados.

Evaluacion interna de
desempefio docente.

Se cuenta con el personal
docente completo a nivel
institucional

Debilidades — D

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Falta de reconocimiento a la
labor docente

Conformismo y apatia de
algunos padres y madres de
familia

. Limitado acceso a materiales y

recursos didacticos

. Estudiantes con bajo nivel de

razonamiento y comprension
lectora

. Padres que no refuerzan la

practica de valores y se
mantienen indiferentes al
rendimiento académico de sus
hijos e hijas.

. Nifios y nifias con tendencia

agresiva y baja autoestima

. Manejo poco adecuado de las

estrategias del Plan Lector.

8. Falta mayor
conocimiento en temas de
evaluacion, especificamente en
la elaboracion y ejecucion de
las Instrumentos de evaluacion.

. Uso inadecuado de los

servicios higiénicos por parte de
los nifios y nifias.

Familias desintegradas que
afectan en forma negativa el
desarrollo emocional y
académico de los nifios y nifias.
Bajo rendimiento académico de
las estudiantes, sobre todos en
las competencias de
matematica y comunicacion
Falta de integracién entre todos
los miembros de la comunidad
educativa.

Ambientes adecuados para
areas como Arte, Educacién
Fisica.

Desconocimiento de los
documentos de gestion

Falta de reconocimiento a la
labor docente vy tutorial
mediante resoluciones.

Falta compromiso en hacer
cumplir el reglamento interno a
los nifios y nifias por todo el
personal docente.
Celebraciones de dias
especiales no son realizadas en
el horario de trabajo.

Falta lograr los objetivos en las
actividades de integracion.
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FACTORES EXTERNOS

Oportunidades — O

1.

10.

11.

12.

Apoyo por parte del gobierno
central con programas
sociales.

Donaciones de material
educativo por el estado, a
través de la UGEL

Buenas relaciones con las
instituciones de la localidad.
Campafias de los derechos
de los nifios y nifias y
conservacion del medio
ambiente.

Participacién en
capacitaciones por parte del
personal docente.
Existencia de Sala de
cémputo.

Existe cobertura de sefial
celular y de internet en la
localidad

Presencia de Equipos
tecnoldgicos para los
estudiantes (tablets)
Programas y acciones de
defensa civil (simulacros de
sismos)

Existencia de un mercado
local donde se realizan
intercambios comerciales los
dias viernes

Existencias de atractivos
turisticos dentro de la
localidad.

Presencia de biodiversidad.

Amenazas — A

1.

10.

La division politiza dentro de la
poblacion local, de acuerdo a
los intereses del gobierno
distrital y local.

El conformismo y
asistencialismo que se viene
generando en la poblacién
local

El uso inadecuado de las
redes sociales

Estar ubicados en zona
vulnerable a inundaciones,
heladas y friajes

Aumento de radiacion solar.
Disminucion de la poblacion
escolar, debido a la migracién
paulatina hacia la ciudad y
lugares de la costa.

Falta de seguridad en las vias
de acceso a la institucion
educativa

Contaminacion ambiental
dentro de la institucion
educativa y localidad

Escasa cantidad de agua
potable en la localidad
Divisionismo en la poblacién
local, debido a la presencia de

Estrategias — FO

10.

11.

12.

13.

1.Establecer alianzas
estratégicas con entidades
gubernamentales para
maximizar el impacto de los
recursos disponibles.
Optimizar recursos a través
de donaciones
Fortalecer relaciones locales
Promover compromiso
docente en campafias
sociales
Desarrollar programas
educativos Integrados
Potenciar el plan lector con
recursos tecnolégicos
Ampliar concursos internos a
nuevos Formatos
Optimizar el trabajo
planificado con
capacitaciones
Integrar tecnologia en
evaluaciones docentes
Promover la educacion digital
con cobertura de internet
Utilizar recursos Tecnol6gicos
en simulacros de sismos
Fomentar la interconexién con
el mercado local
Integrar atractivos turisticos y
biodiversidad en la educacién

Estrategias - FA

1.

10.

Fortalecer la gestion
educativa ante divisiones
politicas

Promover la planificacion
como respuesta al
conformismo:

Utilizar la evaluacion del
desempefio para combatir el
uso inadecuado de redes
sociales

Fomentar la resiliencia ante
amenazas naturales
Implementar medidas de
proteccion contra la radiaciéon
solar:

Adaptarse a la migracion con
estrategias educativas:
Gestionar la seguridad en las
vias de acceso

Utilizar material del plan lector
para concientizar sobre
contaminacion ambiental:
Incorporar contenidos
ambientales en concursos
internos

Planificacién de acciones para
mitigar la escasez de agua

Estrategias — DO

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Fomentar la participacion
activa de padres con apoyo
gubernamental

Optimizar recursos didacticos
con donaciones y tecnologia
Mejorar niveles de
razonamiento y comprension
con capacitaciones
Promover la participacion
activa de padres en la
educacién de valores
Abordar problemas de
conducta y autoestima con
estrategias personalizadas
Fortalecer el manejo del plan
lector con capacitacion
continua

Desarrollar competencias en
evaluacién con capacitaciones
y recursos tecnolégicos
Promover la prevencion a
través de simulacros de
sismos

Fomentar la participacion en
eventos del mercado local
Utilizar atractivos turisticos
como recursos educativos
Desarrollar ambientes
especificos para areas
educativas

Facilitar acceso a
documentos de gestion
Reconocer la labor docente
en celebraciones especiales
Fortalecer el compromiso a
través de actividades de
integracion

Fomentar objetivos
educativos en actividades de
Integracion

Revalorizar la labor docente a
través de campafias de
concientizacion

Estrategias — DA

1.

10.

Fortalecer el reconocimiento
docente frente a la division
politizada

Involucrar a padres en la
superacion del conformismo
Fomentar el acceso a
materiales didacticos con
apoyo comunitario
Implementar programas de
desarrollo personal para
estudiantes

Involucrar a padres en la
promocién de valores
Capacitar en el uso adecuado
de estrategias del plan lector
Desarrollar conocimientos en
evaluacion a través de
capacitaciones

Implementar programas de
concientizacion sobre higiene
Fomentar programas de
apoyo emocional para
estudiantes con familias
desintegradas

Desarrollar intervenciones
especificas para mejorar el
rendimiento académico




la actividad minera.

11. Incremento del costo de vida,
debido al alza de precios de
los alimentos que no se
producen en la localidad.

11.

12.

Promover la concientizacién
sobre impacto de la mineria
Desarrollar estrategias de
autonomia alimentaria

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Promover la integracion a
través de eventos y
actividades

Mejorar Infraestructura para
ambientes especificos
Implementar programas de
concientizacion sobre
documentos de gestion
Reconocer la labor docente y
tutorial de manera formal
Fortalecer el cumplimiento del
reglamento Interno a través
de capacitaciones

Incorporar celebraciones en el
horario de trabajo

Establecer objetivos claros en
actividades de integracién
Gestionar medidas de
seguridad en las vias de
acceso:

Implementar acciones para
combatir la contaminacion
ambiental

Buscar soluciones
colaborativas para escasez
de agua potable

Promover el diadlogo para
abordar el divisionismo
Buscar alternativas para
mitigar el impacto del
incremento del costo de vida
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Capitulo IV Resultados

Es una parte fundamental de cualquier investigacion, ya que aqui se
presentaran los hallazgos y conclusiones obtenidos a lo largo del estudio. En este
capitulo, se abordaran las diferentes secciones que componen la propuesta de
mejora, la cual se divide en cuatro partes clave: diagndstico, disefio de la mejora y
mecanismos de control. A través de un analisis detallado y riguroso, se expondran los
datos, las observaciones y las recomendaciones que surgieron a lo largo de la
investigacion. Estas secciones estan disefiadas para ofrecer una visibn completa y
sistematica de la propuesta de mejora, permitiendo a los lectores comprender tanto
los problemas identificados como las soluciones propuestas, asi como la forma en que
se supervisaran y evaluaran estas mejoras en el futuro.

4.1 Diagnostico

Este diagndstico se llevo a cabo con el objetivo de comprender y evaluar el
desempefio de los estudiantes en el area de matematicas en cuanto a la resolucion
de problemas. Para alcanzar este objetivo, se emplearon dos cuestionarios disefiados
especificamente para evaluar sus conocimientos y habilidades en esta area, ademas
de una prueba que evalu6 sus capacidades practicas.

La resolucion de problemas mateméticos fue identificada como una habilidad
esencial en la educacion de los estudiantes de primaria, ya que no solo es fundamental
en el contexto académico, sino que también tiene aplicaciones en la vida cotidiana. El
nivel de conocimiento en esta area fue evaluado para identificar areas de fortaleza y
debilidad en el aprendizaje de los estudiantes, lo que, a su vez, proporciono
informacion valiosa para proponer estrategias de mejora pedagogica. Este diagndstico
se llevo a cabo de manera rigurosa y objetiva, siguiendo un proceso cuidadosamente

diseflado para garantizar la precision de los resultados.
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En primer lugar, se buscéd analizar explorar la implementacion de juegos
didacticos para potenciar la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de
primaria, centrandose en el desarrollo de habilidades cognitivas, pensamiento critico,
pensamiento creativo y aprendizaje para la vida. Para ello se le aplicé un cuestionario

a el docente a cargo con el fin de conocer el estado de la variable mencionada.

Figura 2.

Cuestionario para el docente: variable juegos didacticos

11. Considero que los juegos didacticos ofrecen
oportunidades para el aprendizaje de habilidades...

10. Involucro a los padres en el uso de juegos
didacticos en casa para reforzar el aprendizaje de..

9. Durante la resolucion de problemas matematicos,
se ofrezco al estudiante multiples opciones...

8. Incorporo juegos de roles para la resolucion de
problemas mateméticos para la vida.

7. Incluyo dinamicas grupales para la resolucion de
problemas matematicos para la vida.

6. Utilizo juegos de expresion corporal y musical
para la resolucion de problemas matematicos.

5. Incorporo materiales del entorno natural en
clases para la resolucion de problemas...

4. Utilizo juegos de expresion plastica para la
ensefianza de resolucién de problemas...

3. Incorporo juegos como rompecabezas, de
asociacion, de memoria, de conocimiento para la..

2. Incluyo juegos que promueven la colaboracion y
el trabajo en equipo entre los estudiantes en el...

1. Con qué frecuencia incorpora juegos didacticos
en las clases de matematicas de mis estudiantes.

o

0.2 0.4 0.6 0.8

A

1.2

®Nunca ®Casinunca Aveces ®Casisiempre = Siempre

El docente indico que con frecuencia utiliza juegos didacticos en sus clases de
matematicas, lo que sugiere un compromiso significativo con esta estrategia
pedagdgica. Ademas, valora la colaboracién y el trabajo en equipo entre los
estudiantes en el aula de matematicas, lo que se refleja en la alta calificacion en la

pregunta correspondiente. En cuanto a la incorporacion de juegos especificos para la
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resolucién de problemas matematicos, el docente también indicé que lo hace de
manera regular. Esto es alentador, ya que los juegos pueden ser herramientas
efectivas para mejorar las habilidades de resolucién de problemas.

El uso de juegos de expresion plastica para la ensefianza de resolucién de
problemas matematicos y la incorporaciéon de materiales del entorno natural en las
clases son practicas que el docente lleva a cabo, aunque no de manera uniforme.
Estas areas podrian ser objeto de atencidn para promover una mayor consistencia en
su aplicacion.

En cuanto al uso de juegos de expresion corporal y musical, las respuestas
reflejan que es una estrategia comun en las clases de matematicas del docente. Del
mismo modo, la inclusién de dinamicas grupales y juegos de roles para la resolucién
de problemas matematicos es una practica bien establecida. El docente parece
ofrecer multiples opciones didacticas durante la resolucion de problemas
matematicos, lo que sugiere una variedad de enfoques pedagdgicos. Sin embargo, la
participacion de los padres en el uso de juegos didacticos en casa para reforzar el

aprendizaje de las matematicas podria beneficiarse de un mayor énfasis.
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Figura 3.

Cuestionario para el docente: Resolucion de problemas matematicos

9. Elestudiante toma decisiones acertadas que lo
llevan a resolver sus problemas matematicos de forma...
8. Durante la resolucién de problemas matematicos, el
estudiante se muestra seguro en sus operaciones. |
7. Durante la resolucién de problemas matematicos, el
estudiante busca varias opciones para su resolucion
6. Enlaresolucion de problemas matematicos, los
estudiantes comparan la operacion con situaciones de. ..
5. Los estudiantes accionan de manera reflexiva para
resolver un problema matematico
4. Los estudiantes utilizan la capacidad analitica para
resolver problemas matematicos
3. Los estudiantes utilizan correctamente el
pensamiento logico al abordar problemas matematicos
2. Los estudiantes muestran habilidades de
pensamiento critico al abordar problemas matematicos
1. Los estudiantes poseen habilidades cognitivas para
resolver problemas matematicos.
0 0.2 0.4 0.6 0.8 1

1.2

B Siempre M Casi siempre Aveces MCasinunca M Nunca

El docente expresé una alta percepcion de que sus estudiantes poseen
habilidades cognitivas, habilidades de pensamiento critico, pensamiento légico,
capacidad analitica y reflexiva para abordar problemas matematicos. También indico
gue los estudiantes son capaces de relacionar las operaciones matematicas con
situaciones de la vida cotidiana y que buscan multiples opciones para resolver
problemas. Ademas, percibi6 que los estudiantes muestran seguridad en sus
operaciones y toman decisiones acertadas en la resolucion de problemas
matematicos.

Asimismo, los estudiantes parecen tener un soélido conjunto de habilidades de
resolucién de problemas matematicos y demuestran un enfoque reflexivo y analitico
al abordarlos. Estos hallazgos sugieren un nivel positivo de competencia en la
resolucién de problemas matematicos por parte de los estudiantes, lo que puede ser

un indicativo alentador para la enseflanza de esta habilidad fundamental en
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matematicas. La percepcion del docente puede servir como punto de partida para

futuras estrategias de ensefianza y mejora continua en este aspecto.

Por otro lado, se aplicé una encuesta a 10 estudiantes con el fin de explorar la

implementacion de juegos didacticos para la resoluciéon de problemas matematicos

gue el docente utiliza en las clases de matematicas. Encontrandose lo siguiente:

Tabla 4.

Cuestionario para los estudiantes

Casi Casi
A veces
Preguntas nunca siempre
f % f % f %
1 Con qué frecuencia el docente incorpora juegos didacticos 4 40,0 5 50,0 1 10,0
en las clases de matematicas.
2 Enlas clases de matematicas el docente realiza juegospara 6 60,0 3 30,0 1 10,0
trabajar en equipo.
3 El docente les proporciona juegos como rompecabezas, de
asociacion de numeros, juegos de memoria, juegos de 2 200 4 400 4 400
conocimiento para la resolucién de problemas mateméticos.
4 En clases de mateméticas se utilizan juegos de expresion
plastica para la ensefianza de resolucion de problemas 5 500 4 400 1 100
matematicos.
5 El docente utiliza materiales del entorno natural como palos,
ramas, pepas, piedras, chapas, rollos de papel, tapas, cajas 4 40,0 4 40,0 2 20,0
como recursos para la resolucibn de problemas
matematicos.
6 El docente utiliza juegos con canciones y movimientos del 6 60,0 1 10,0 3 30,0
cuerpo para la resolucion de problemas matematicos.
7 EIl docente realiza dindmicas de grupos como debates,
adivinanzas, reuniones grupales para la resolucion de 7 70 2 200 1 100
problemas matematicos para la vida.
8 Enclases se realizan dramatizaciones o juego de rolespara 2 200 4 40,0 4 40,0
la resolucion de problemas matematicos para la vida.
9 El docente ofrece actividades divertidas y creativas paralas 2 200 3 30,0 5 50,0
clases de mateméticas
10 Tus padres han participado en juegos didacticos en casa 1 10,0 3 30,0 6 60,0

para reforzar el aprendizaje de las matematicas

En general, a implementacién de juegos no es uniforme y que existe espacio

para ajustes y mejoras en este aspecto. En cuanto a la promociéon del trabajo en

equipo a través de juegos, los resultados reflejan que algunos estudiantes
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experimentan esta practica con menor frecuencia que otros, lo que puede indicar
diferencias en la dinamica de aula. La provision de juegos especificos para la
resolucién de problemas matematicos parece estar ocurriendo de manera mas
regular, con una cantidad significativa de respuestas que indican su disponibilidad en
el aula.

El uso de juegos de expresion plastica en la ensefianza de resolucién de
problemas matematicos se menciona como una practica mas comuan, aungue todavia
existen respuestas que sugieren que esto no sucede en todas las ocasiones. La
utilizacion de materiales del entorno natural en la ensefianza de mateméticas parece
ser una estrategia que se estd empleando, aunque no de manera universal. La
incorporacion de juegos con canciones y movimientos del cuerpo para la resolucion
de problemas matematicos se menciona como una practica mas extendida, aunque
también hay casos en los que esto no sucede con tanta frecuencia.

Las dinAmicas de grupo, debates y reuniones grupales para la resolucion de
problemas matematicos parecen ser una practica mas comun en las clases de
matematicas, segun los resultados. La dramatizacién y el juego de roles para la
resoluciéon de problemas matematicos se mencionan como una estrategia que se esta
utilizando, aunque con algunas variaciones en la frecuencia.

La oferta de actividades divertidas y creativas en las clases de matematicas
parece ser una practica que se lleva a cabo, aunque puede haber margen para
incrementar su frecuencia y diversidad. La participacion de los padres en juegos
didacticos en casa para reforzar el aprendizaje de las matematicas se menciona como
una practica positiva que algunos estudiantes experimentan.

Los resultados sugieren que la implementacion de juegos didacticos en las

clases de matematicas varia en frecuencia y enfoque. Se observa una serie de
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practicas que se emplean con mayor o menor regularidad, lo que destaca la diversidad
de enfoques pedagdgicos en el aula de matematicas. Estos hallazgos proporcionan
una base para la reflexiéon y la planificacion de estrategias pedagogicas centradas en
la mejora de la ensefianza de las matematicas a través de juegos didacticos, teniendo
en cuenta las necesidades y percepciones de los estudiantes.

Asimismo, para poder medir el cambio efectivo de la propuesta se debe hacer
un pretest de los conocimientos con una prueba objetiva a los mismos 10 estudiantes,
esta evalla las operaciones basicas, conceptos fundamentales y conceptos

Avanzados y Aplicaciones.

Tabla 5.
Estadisticos de la prueba objetiva
Estadistico Valor
N 10
Rango 13
Minimo 4
Maximo 17
Media 11,40
Desv. Desviacion 4,600
Varianza 21,156
Asimetria -,073
Desv. Error ,687
Curtosis -1,352
Desv. Error 1,334

El andlisis estadistico de la prueba de mateméticas aplicada a un grupo de 10
alumnos proporciona una vision detallada del rendimiento de estos estudiantes y la
distribucion de sus calificaciones. Entre los hallazgos més destacados se encuentra

el rango de puntuaciones, que abarca desde el puntaje minimo de 4 hasta el puntaje
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maximo de 17, lo que refleja una amplia variabilidad en los resultados obtenidos por
los estudiantes.

El puntaje minimo de 4 sugiere que al menos uno de los estudiantes tuvo un
desemperio significativamente bajo en la prueba, mientras que el puntaje maximo de
17 indica que al menos un estudiante tuvo un rendimiento excepcionalmente alto. Esto
sefala la existencia de disparidades en el desempefio de los alumnos evaluados. La
media de las puntuaciones, que es de 11.40, se presenta como un indicador del
rendimiento promedio del grupo de estudiantes. Esto permite comprender el nivel
general de logro en la prueba. La desviacion estandar, que es de 4.600, indica cuanto
varian las puntuaciones individuales en relacion con la media. Una desviacion
estandar mas alta refleja una mayor variabilidad en los puntajes, lo que podria sugerir
diferencias significativas en el rendimiento entre los estudiantes.

El valor de asimetria, que es -0.073, apunta a una discreta inclinacion hacia la
izquierda en la disposicion de las puntuaciones, indicando que la parte izquierda de la
distribucion es ligeramente mas prolongada que la parte derecha. En cuanto a la
curtosis, que es -1.352, sefala que la disposicion de las puntuaciones es leptocurtica,
lo que significa que las colas son méas estrechas y los picos mas pronunciados en
comparacién con una distribucion normal. Esto sugiere que las calificaciones tienden
a agruparse cerca de la media.

4.2 Disefio de la Mejora

Este apartado daréa respuesta al segundo objetivo dirigido a disefiar sesiones
de trabajo relacionada con juegos didacticos para potenciar la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru 2023, para lo cual se estableceran 10

actividades de trabajo implicitas en ellas objetivos, estrategias, recursos, tiempo y
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evaluacion y las cuales son una alternativa de solucion a los requerimientos,
debilidades e intereses pedagogicos encontrados en el diagndstico. En este contexto,
se establece la presentacion, fundamentacion operativa y tedrica, y finalmente los
objetivos de la propuesta de mejora.

4.2.1 Presentacioén

La constante evolucion del panorama educativo demanda estrategias
pedagogicas innovadoras que aborden de manera efectiva los desafios especificos
gue enfrentan los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En este sentido, se
presenta una propuesta integral destinada a mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes de primaria en la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 en
Cajamarca, Peru, centrada en el disefio y aplicacion de sesiones de trabajo con juegos
didacticos para potenciar la resolucion de problemas matematicos.

El enfoque pedagogico propuesto busca no solo fortalecer las habilidades
matematicas, sino también fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la
motivacion intrinseca en los estudiantes. La eleccion de juegos didacticos se
fundamenta en la capacidad de estos para transformar el proceso de aprendizaje en
una experiencia ludica y participativa, aprovechando la plasticidad cerebral y la
atencion sostenida.

Las sesiones de trabajo planificadas se disefiaran considerando las
necesidades especificas de los estudiantes, utilizando juegos como herramientas
pedagdgicas clave. Se abordaran problemas matematicos contextualizados que
desafien a los estudiantes a aplicar estrategias y habilidades légicas para su
resolucién. La propuesta también contempla la integracion de la metacognicién,
alentando a los estudiantes a reflexionar sobre sus procesos de pensamiento y

seleccionar estrategias apropiadas.
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Ademas, se establecera una conexion significativa entre la teoria y la practica,
buscando que los conceptos aprendidos se apliquen de manera relevante en la
resolucién de problemas cotidianos. El objetivo final es promover un aprendizaje
significativo y duradero, donde los estudiantes no solo adquieran conocimientos
matematicos, sino que también desarrollen la confianza y la autonomia en su
capacidad para abordar desafios numéricos.

Esta propuesta se fundamenta en la creencia de que el juego didactico no solo
es una herramienta efectiva para ensefiar matematicas, sino que también contribuye
al desarrollo integral de los estudiantes, fortaleciendo competencias clave para su
futuro académico y personal. La implementacién de estas sesiones de trabajo no solo
generara un impacto positivo en el desempefio académico de los estudiantes, sino
que también fomentara un ambiente educativo dinamico y motivador.

4.2.2 Fundamentacion Tedrica

El cimiento tedrico de la propuesta de mejora esta sustentado en los enfoques
de Jean Piaget, Lev Vygotsky y George Poyla. El primero sostiene en la teoria del
constructivismo que el aprendizaje es un proceso activo mediante el cual los
estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la interacciébn con su
entorno. En el contexto de la resolucién de problemas matematicos, enfatizé la
importancia de la adaptacién y la asimilacion, destacando que los estudiantes deben
enfrentarse a desafios que les permitan reestructurar y expandir su comprension
matematica. Las sesiones de trabajo propuestas se alinean con esta perspectiva, al
presentar problemas desafiantes que estimulen la adaptacion de los esquemas
cognitivos existentes y fomenten la construccion activa del conocimiento matematico.

Por su parte, Vygotsky introduce la nocion de la Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP), que representa la brecha entre lo que un estudiante puede hacer de forma

independiente y lo que puede lograr con la asistencia de un tutor o pares mas
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capacitados. La propuesta de juegos didacticos para potenciar la resolucién de
problemas matematicos busca incorporar la ZDP al facilitar la colaboracién entre
estudiantes y fomentar la ayuda mutua. La interaccion social durante las actividades
lidicas contribuird a la internalizacién de conocimientos matematicos, promoviendo
un aprendizaje mas significativo.

Finalmente, la propuesta también se inspira en las estrategias heuristicas de
Pdlya al presentar problemas que estimulen el pensamiento creativo, la planificaciéon
y la reflexion, se busca que los estudiantes no solo encuentren soluciones, sino que
también desarrollen habilidades metacognitivas al evaluar y mejorar sus propios
procesos de resolucion de problemas.

En conclusion, la propuesta de las sesiones de trabajo con juegos didacticos
para potenciar la resolucion de problemas matematicos en la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 se fundamenta en la integracién de las teorias de Piaget,
Vygotsky y Pdlya, buscando asi proporcionar un enfoque pedagdgico completo que
aborde las diversas dimensiones del aprendizaje matematico en estudiantes de
primaria.

4.2.3 Fundamentacién Préactica

El diagndstico realizado en la Institucion Educativa Multigrado N° 821056 en
Cajamarca, Perd, ha revelado la escasa utilizacibn de juegos didacticos y un
rendimiento deficiente en la resolucion de problemas matematicos. Estos resultados
reflejan una oportunidad de mejora sustancial en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, especialmente en la aplicacion de estrategias ludicas. La
fundamentacién practica para la propuesta de mejoras se basa en abordar
especificamente estos hallazgos: disefiar sesiones de trabajo que integren juegos
didacticos de manera regular, aprovechando la diversidad de enfoques que ofrecen

para abordar conceptos matematicos. Esto permitira a los estudiantes aprender de
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manera mas activa, participativa y motivadora. Asimismo, presentar juegos didacticos
especificamente orientados a la resolucion de problemas matematicos desarrollara la
capacidad de los estudiantes para analizar situaciones, aplicar conceptos
matematicos y encontrar soluciones de manera creativa.

También seleccionar juegos que no solo aborden los objetivos académicos,
sino que también sean atractivos y despierten el interés de los estudiantes. La
motivacién intrinseca generada por la participacién en juegos favorecera un ambiente
propicio para el aprendizaje matemético. Ademas, proporcionard experiencias
practicas y concretas, relacionadas directamente con situaciones de la vida cotidiana.
Esto facilitara la comprensiéon de conceptos abstractos y fomentara la aplicacion
practica de las habilidades matematicas adquiridas. En sintesis, la propuesta de
mejoras basada en disefiar sesiones de trabajo con juegos didacticos busca abordar
directamente las debilidades identificadas en el diagndstico, proporcionando a los
estudiantes una herramienta pedagoégica efectiva y motivadora para potenciar la
resolucion de problemas matematicos en la Institucion abordada.

4.2.4 Objetivos de la propuesta

Fomentar la resolucion de operaciones béasicas mediante la utilizacion de
materiales del entorno en atencién a la diversidad de enfoques para abordar
conceptos matematicos.

Internalizar la resolucion de fracciones mediante la utilizacién de juegos de
rompecabezas para desarrollar la capacidad de los estudiantes de analizar
situaciones, aplicar conceptos matematicos y encontrar soluciones de manera
creativa.

Promover la resolucion de proporciones a través de juegos de asociacion que

sea atractivos y despierten la motivacion intrinseca e interés de los estudiantes
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Incentivar la resolucién de problemas relacionados con equivalencias que
proporcionen experiencias practicas y concretas, relacionadas directamente con
situaciones de la vida cotidiana.

Fomentar la resolucion de operaciones de secuencia mediante juegos de
expresion corporal y musical que estimulen las habilidades socio afectivas del
estudiante.

Promover la resolucién de operaciones matematicas de areas y perimetros a
través de dinamicas de grupos que fortalezcan el pensamiento divergente en los
estudiantes

Incentivar la resolucién de problemas de porcentajes mediante juegos de
expresion plastica para desarrollar las habilidades cognitivas y constructivas de los
estudiantes.

Internalizar la resolucion de operaciones de media aritmética mediante juegos
recreativos para desarrollar la capacidad reflexiva de los estudiantes.

Fomentar la resolucion de problemas de probabilidades utilizando juegos de

memoria para desarrollar el pensamiento heuristico en los estudiantes.
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4.2.6 Sesiones de Trabajo

Tabla 6.

Sesion 1

Aspecto: Las operaciones basicas, un aprendizaje constructivo, mediador y reflexivo
Estrategia Innovadora: Juego Didactico: "Exploradores Mateméaticos"como medio de la comprensién

del entorno.

Objetivo Especifico. Fomentar la resolucién de operaciones basicas mediante la utilizacion de
materiales del entorno en atencion a la diversidad de enfoques para abordar conceptos matematicos

Contenido

Las operaciones basicas, un
aprendizaje constructivo,
mediador y reflexivo

Recursos
Materiales
Hojas de papel reciclado
Tijeras
Cajas pequefas
(recicladas)
Pega
Marcadores o lapices de
colores
Tarjetas con numeros vy
signos matematicos
(pueden ser recortes de
revistas o impresiones).
Humanos
Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Recorta las hojas de papel reciclado en formas geométricas simples
(cuadrados, triangulos, circulos).
Decora las cajas pequefias con numeros del 0 al 9 y operadores
matematicos.
Coloca las tarjetas con nimeros y operadores en una pila.
Crea un escenario en el aula o espacio exterior con las formas
geométricas. Cada forma representa un area de juego.
Desarrollo del Juego:
Divide a los estudiantes en equipos pequefios.
Cada equipo elige una forma geométrica como su "base de operaciones".
Los estudiantes exploran el entorno en busca de tarjetas con nimeros y
signos matematicos.
Al encontrar una tarjeta, deben llevarla de regreso a su base y realizar la
operacion correspondiente utilizando las cajas decoradas.
Si la operacion se resuelve correctamente, el equipo obtiene puntos.
Variantes:
Crea "zonas de intercambio” donde los equipos pueden negociar tarjetas
para realizar operaciones mas desafiantes.
Establece un limite de tiempo para cada ronda para agregar emocion al
juego.

Tiempo Evaluacién
Indicadores:
2 Horas -Realiza operaciones de suma de
de 8:00a.m. a 10:00 am. forma correcta.
Fecha Realiza operaciones de resta de

forma acertada.

-Multiplica correctamente.

- Divide correctamente utilizando
materiales del entorno.

- El juego explorando materiales del
ambiente motiva a la resolucién de
conceptos matematicos.

. Es reflexivo para la resolucion de
operaciones basicas.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo

XXXXXXXXXXKXXX

Responsable: Docente Investigador
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Sesion 2
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Aspecto: Las fracciones; una resolucién matematica creativa

Estrategia Innovadora: Juego Did4ctico de Rompecabezas " "Fracciones encajadas”

Objetivo Especifico. Internalizar la resolucién de fracciones mediante la utilizacién de juegos de
rompecabezas para desarrollar la capacidad de los estudiantes de analizar situaciones, aplicar
conceptos matematicos y encontrar soluciones de manera creativa.

Contenido

Las fracciones; una
resolucién matematica
creativa

Recursos
Materiales
Piezas de
rompecabezas con

representaciones
fraccionarias (se pueden
adquirir o elaborar).
Tablero grande de juego.
Dados con numeros
fraccionarios.

Tarjetas con problemas
matematicos
relacionados con
fracciones.

Humanos

Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Crea 0 adquiere rompecabezas con piezas que representen fracciones
(por ejemplo, un circulo dividido en sectores).
Coloca las piezas en el tablero de juego.
Elige un tema atractivo para el juego que involucre situaciones donde se
utilizan fracciones (por ejemplo, repartir una pizza, dividir un pastel,
compartir caramelos).
Desarrollo del Juego:
Los estudiantes se turnan para lanzar los dados y avanzar por el tablero.
Cuando un estudiante aterriza en una casilla, debe resolver un problema
matematico relacionado con fracciones mediante el rompecabezas.
El estudiante elige una pieza del rompecabezas que represente la
solucidn fraccionaria del problema.
El objetivo es completar el rompecabezas colaborativamente mientras
resuelven problemas de fracciones.
Variantes:
Introduce tarjetas con desafios adicionales que requieran el uso de
fracciones de manera mas compleja.
Crea un espacio "creativo" donde los estudiantes deben inventar
situaciones y problemas fraccionarios para resolver.

Tiempo Evaluacion
Indicadores:

2 Horas -Realiza fracciones, partiendo de

de 8:00a.m. a 10:00 am. ejemplos cotidianos.

Fecha Realiza fracciones en atencién a
ejemplos dados.
- En el juego resuelve fracciones de
forma correcta.

XXXXXXXXXXXXXX -El  juego de rompecabezas

fraccionado promueve la

creatividad en el estudiante.

- Es constructivo en la resolucion de
problemas encajando las piezas del
juego.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo

Responsable: Docente Investigador
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Sesion 3
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Aspecto: Interés y motivacion por las proporciones

Estrategia Innovadora: Juego Did4ctico de asociacién: "Conexiones Proporcionales"

Objetivo Especifico. Promover la resolucién de proporciones a través de juegos de asociacion que
sea atractivos y despierten la motivacion intrinseca e interés de los estudiantes

Contenido

Interés y motivacion por las
proporciones

Recursos
Materiales

Tarjetas ilustradas con
imagenes de situaciones
proporcionales (por
ejemplo, recetas de
cocina, divisiones de
areas, productos de
supermercados).

Tarjetas con  valores
numeéricos que
representan las
proporciones.

Tablero de juego atractivo.
Fichas para avanzar en el
tablero.

Humanos

Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Crea tarjetas ilustradas que representen situaciones cotidianas con
cantidades proporcionales.
Asocia cada tarjeta ilustrada con una tarjeta numérica que represente la
proporcién correcta.
Disefia un tablero de juego atractivo con casillas que representen
diferentes situaciones proporcionales.
Desarrollo del Juego:
Los estudiantes se turnan para avanzar en el tablero mediante el
lanzamiento de un dado.
Cuando un estudiante aterriza en una casilla, elige una tarjeta ilustrada y
otra tarjeta numérica.
El estudiante debe asociar laimagen con la proporcién correcta y explicar
su eleccion.
Si la asociacién es correcta, el estudiante avanza; de lo contrario,
retrocede.
Variantes:
Introduce cartas "Desafio"
mas complejas.
Agrega elementos competitivos permitiendo que los estudiantes compitan
en equipos.

que requieran la resolucion de proporciones

Tiempo Evaluacién
Indicadores:

2 Horas -Realiza proporciones, partiendo de

de 8:00a.m. a 10:00 am. ejemplos habituales.

Fecha Realiza proporciones en atenciéon a
ejemplos ofrecidos en el juego.
- Realiza proporciones simples
- Resuelve proporciones mas

XXXXXXXXXXXXXX complejas.

-El juego de asociacion lo motiva a
la resolucion de problemas.

- Muestra interés en el juego y en la
resolucion de problemas asociadas
a proporciones.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo

Responsable: Docente Investigador




Tabla 9.

Sesion 4
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Aspecto: Operaciones de secuencias; un aprendizaje divertido.

Estrategia Innovadora: Juego Did&ctico de expresion corporal y musical: "Ritmo numérico”

Objetivo Especifico. Fomentar la resolucion de operaciones de secuencia mediante juegos de
expresion corporal y musical que estimulen las habilidades socio afectivas del estudiante.

Contenido

Operaciones de secuencia;

un aprendizaje divertido.

Recursos
Materiales
Tarjetas con secuencias
numericas u

operaciones
matematicas simples.
Espacio amplio para la
actividad.

Reproductor de musica.
Humanos

Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Crea tarjetas con secuencias numéricas 0 pequefias operaciones
mateméticas.
Asocia cada tarjeta con un ritmo o melodia especifica.
Establece un area de juego amplia y despejada.

Desarrollo del Juego:

Asigna a cada estudiante una tarjeta con una secuencia numérica u
operacion.

Cuando la musica comienza, los estudiantes deben moverse al ritmo
mientras resuelven mentalmente la operacion o secuencia asignada.
Cuando la musica se detiene, cada estudiante debe detenerse y expresar
la respuesta de manera creativa, ya sea a través de gestos, movimientos
corporales o baile.

Los demas estudiantes intentan adivinar la operacidn o secuencia que se
representa.

Variantes:

Introduce tarjetas con operaciones mas complejas para desafiar a
estudiantes con diferentes niveles de habilidad.

Incorpora elementos de competencia amistosa, como puntajes por
respuestas correctas.

Permite que los estudiantes seleccionen tarjetas al azar para mantener la
sorpresa.

Tiempo Evaluacion
Indicadores:
2 Horas -Realiza operaciones de
de 8:00a.m. a 10:00 am. secuencias, partiendo de
Fecha actividades musicales.
Realiza operaciones de secuencias
gestualizando con su cuerpo.
- Resuelve secuencias simples
XXXXXXXXXXXXXX - Resuelve secuencias mas
complejas.

-Los juegos de expresion musical y

corporal lo introducen en un
aprendizaje emocionalmente
divertido.

- Muestra interés en el juego y en la
resolucion de problemas asociadas
a secuencias.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de Cotejo y
Escala de estimacion

Responsable: Docente Investigador
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Sesion 5
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Aspecto: Operaciones de Areas y Perimetros; una forma de pensamiento divergente.

Estrategia Innovadora: Dinamica de grupo: "Construye y Calcula”

Objetivo Especifico. Promover la resolucion de operaciones matematicas de areas y perimetros a
través de dinamicas de grupos que fortalezcan el pensamiento divergente en los estudiantes.

Contenido

Operaciones de Areas y
Perimetros; una forma de
pensamiento divergente.

Recursos
Materiales
Cartulinas de diferentes
colores.
Tijeras.
Reglas y compases.
Rotuladores.
Humanos
Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Prepara cartulinas de colores y proporciona a cada grupo tijeras, reglas,
compases Yy rotuladores.
Divide a los estudiantes en grupos pequefos.

Desarrollo del Juego:

Cada grupo recibe una cartulina y debe crear una figura geométrica de
su eleccion (cuadrado, rectangulo, triangulo, etc.).

Después de construir la figura, los estudiantes deben calcular el areay el
perimetro de la misma.

Fomenta el pensamiento divergente al permitir que los grupos elijan
diferentes formas y estrategias para construir figuras similares.

Cada grupo presenta su figura, explica su eleccion y comparte como
calcularon el area y el perimetro.

Los demas grupos pueden hacer preguntas y ofrecer comentarios
constructivos.

Variante Competitiva:

Introduce una variante competitiva donde se otorgan puntos por precision
en los célculos y originalidad en la construccion.

Anima a los grupos a crear figuras mas complejas para desafiar sus
habilidades matematicas.

Tiempo Evaluacion
Indicadores:
2 Horas -Realiza operaciones de areas y
de 8:00a.m. a 10:00 am. perimetros, partiendo de
Fecha actividades cotidianas.

-Realiza operaciones de areas y

perimetros simples.

- Resuelve operaciones de areas y
XXXXKXXKXXXKXX perimetros mas complejas.

-La dindmica de grupo utilizada

fomenta el aprendizaje divergente

en los estudiantes.

- Muestra interés en el juego y en la

resolucion de problemas asociadas

a areas y perimetros.

-Participa activamente de manera

voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa

Instrumento: Escala de estimacién

Responsable: Docente Investigador




Tabla 11.

Sesion 6
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Aspecto: Resolucion de equivalencias; un aprendizaje practico y experiencial

Estrategia Innovadora: Juego Didactico de conocimiento: "Equivalencias en accion”

Objetivo Especifico. Incentivar la resolucion de problemas relacionados con equivalencias mediante
juegos de conocimiento que proporcionen experiencias practicas y concretas, relacionadas
directamente con situaciones de la vida cotidiana.

Contenido

Preparacion del Material:

Actividades

Crea tarjetas que representen situaciones cotidianas donde se requieran
equivalencias (por ejemplo, recetas de cocina, conversiones de

unidades).
Asocia cada tarjeta de situacion con una tarjeta de equivalencia
correspondiente.

Resolucion de equivalencias
un aprendizaje practico y

.Disefia un tablero de juego interactivo con casillas que representen
' diferentes contextos cotidianos.

experiencial Desarrollo del Juego:
Los estudiantes se turnan para avanzar en el tablero lanzando un dado.
Cuando un estudiante aterriza en una casilla, elige una tarjeta de
situacion y una tarjeta de equivalencia.
El estudiante debe resolver la situacién utilizando la equivalencia
correcta y explicar su eleccion.
Si la respuesta es correcta, el estudiante avanza; de lo contrario,
retrocede.
Variantes:
Introduce tarjetas de "desafio" con situaciones que requieran
equivalencias mas complejas.
Crea categorias tematicas para las situaciones (por ejemplo,
equivalencias de medidas de longitud, volumen).
Recursos Tiempo Evaluacién
Materiales Indicadores:
Tarjetas con situaciones 2 Horas -Realiza equivalencias, partiendo
de la vida cotidiana que de 8:00a.m. a 10:00 am. de ejemplos cotidianos.
requieren el uso de Fecha Realiza equivalencias en atencion a
equivalencias. ejemplos préacticos ofrecidos en el
Tarjetas con las juego.
equivalencias correctas. - Resuelve equivalencias simples
Tablero de juego XXXXXXXKKXXXXX - Resuelve equivalencias mas

interactivo.

Fichas para avanzar en
el tablero.

Humanos

Estudiantes y Docente

Responsable: Docente Investigador

complejas.

-El juego de conocimientos lo
introduce en el aprendizaje practico
y experiencial.

- Muestra interés en el juego y en la
resolucion de problemas asociadas
a equivalencias.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo




Tabla 12.

Sesion 7
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Aspecto: Resolucion de problemas de porcentajes; una habilidad cognitiva y constructiva

Estrategia Innovadora: Juego Didactico de expresion plastica: "Porcentaje creativo”

Objetivo Especifico. Incentivar la resolucién de problemas de porcentajes mediante juegos de
expresion plastica para desarrollar las habilidades cognitivas y constructivas de los estudiantes.

Contenido

Resolucion de problemas de
porcentajes; Una habilidad

cognitiva y constructiva

Recursos
Materiales
Hojas de papel.

Lapices de colores,
crayones, marcadores,
tempera de colores,
papel seda, diversos

materiales del entorno,
revistas entre otros.
Reglas y compases.
Humanos

Estudiantes y Docente

Actividades
Preparacion del Material:
Distribuye hojas de papel y material de dibujo a cada estudiante.
Introduccion del Tema:
Explica brevemente el concepto de porcentajes y como se aplican en
situaciones cotidianas.

Desarrollo del Juego:

Proporciona a cada estudiante un problema relacionado con porcentajes
(descuentos, aumentos, etc.).

Los estudiantes deben representar la solucion del problema a través de
una obra de arte plastica.

Cada estudiante presenta su obra de arte explicando como resolvid el
problema de porcentajes y qué representa cada elemento artistico.
Anima a la clase a hacer preguntas y comentarios sobre las
representaciones artisticas.

Variante Competitiva:

Introduce una variante competitiva donde se otorgan puntos por la
originalidad de la obra y la precisiéon en la representacion del problema
de porcentajes.

Tiempo Evaluacion
Indicadores:
2 Horas -Realiza operaciones de
de 8:00a.m. a 10:00 am. porcentajes, partiendo de
Fecha actividades artisticas.
- Resuelve porcentajes simples
-Resuelve porcentajes mas
complejos.
XXXXXXXXXXXXXX -Los juegos de expresion plastica
desarrollan las habilidades
cognitivas 'y constructivas del

estudiante en la resolucion de
porcentajes matematicos.

- Muestra interés en el juego y en la
resolucién de problemas asociadas
a porcentajes.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo

Responsable: Docente Investigador
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Tabla 13.

Sesion 8

Aspecto: Operaciones de Media Aritmética; un aprendizaje reflexivo

Estrategia Innovadora: Juego Didactico Recreativo: "Casino Matematico”

Objetivo Especifico. Internalizar la resolucion de operaciones de media aritmética mediante juegos

recreativos para desarrollar la capacidad reflexiva de los estudiantes

Contenido Actividades

Preparacion Material:
Asigna valores numéricos a cada carta de juego o a los resultados de los
dados. Por ejemplo, un 10 puede representar la suma de dos dados.

Desarrollo del Juego
Entrega a cada estudiante una cantidad inicial de fichas o monedas

Operaciones de Media ficticias.
Aritmética; un aprendizaje = Establece mesas de juego con distintas operaciones matematicas,
reflexivo incluyendo la media aritmética.

Los estudiantes juegan en grupos rotando entre las mesas.

Cada estudiante realiza una operacién de media aritmética con las cartas
o los dados y apuesta fichas segln su respuesta.

Si la respuesta es correcta, el estudiante gana fichas. En caso contrario,
pierde fichas.

Fomenta que los estudiantes reflexionen sobre sus estrategias y
decisiones.

Lleva un registro en la pizarra de las fichas ganadas o perdidas por cada
estudiante o grupo.

Anima a la competencia saludable entre los estudiantes para ver quién
acumula mas fichas.

Recursos Tiempo Evaluacion
Materiales Indicadores:
Cartas de juego o dados. 2 Horas -Realiza operaciones de media
Fichas o monedas de 8:00a.m. a 10:00 am. aritmética, partiendo de acciones
ficticias. Fecha cotidianas.
Pizarra o papel grande Realiza operaciones de media
para anotar puntajes. aritmética en atencion a ejemplos
Humanos practicos ofrecidos en el juego.
Estudiantes y Docente XXXXXXXXXXXXXX - Resuelve operaciones de media

aritmética simple.

- Resuelve operaciones de media

aritmética complejas.

-El juego recreativo de casino lo

introduce en el aprendizaje

reflexivo.

- Muestra interés en el juego y en la

resolucion de problemas asociadas

a media aritmética.

-Participa activamente de manera

voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa

Instrumento: Lista de cotejo
Responsable: Docente Investigador
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Tabla 14.

Sesion 9

Aspecto: Las probabilidades; una resolucién de problemas hacia el aprendizaje critico
Estrategia Innovadora: Juego Didactico de Memoria: "Memoria probabilistica”
Objetivo Especifico. Fomentar la resolucion de problemas de probabilidades utilizando juegos de
memoria para desarrollar el pensamiento heuristico en los estudiantes.
Contenido Actividades
Preparacion Material:
Crea tarjetas con eventos o resultados relacionados con situaciones
cotidianas.
Asigna a cada tarjeta un valor de probabilidad (porcentaje).

Desarrollo del juego:

Las probabilidades; una Coloca las tarjetas boca abajo en el tablero.

resolucion de problemas En sus turnos, los estudiantes voltean dos tarjetas buscando

hacia el aprendizaje critico  coincidencias de eventos y probabilidades.
Si encuentran una coincidencia, se quedan con las tarjetas y tienen otro
turno. Si no, las tarjetas se vuelven a colocar boca abajo.
Lleva un registro de las tarjetas emparejadas por cada estudiante.
Después de cada ronda, discute con los estudiantes sobre las
probabilidades asociadas a los eventos emparejados.
A medida que avanzan, puedes introducir tarjetas con eventos mas
complejos y desafiantes.
Anima a la competencia saludable entre los estudiantes para ver quién
logra emparejar mas tarjetas.

Recursos Tiempo Evaluacién
Materiales Indicadores:
Tarjetas con eventos o 2 Horas -Realiza resolucién de
resultados. de 8:00a.m. a 10:00 am. probabilidades, partiendo de
Tablero o superficie plana Fecha acciones habituales.
para colocar las tarjetas. Realiza operaciones  de
Registros para llevar el probabllldades en atencion a
puntaje. ejemplc_)s dado en el juego de
HuUManos XXXXXXXXXX XX XX memoria.

- Resuelve operaciones de
probabilidades simples simple.

- Resuelve operaciones de
probabilidades complejas.

-El juego de memoria desarrolla el
aprendizaje heuristico del
estudiante.

- Muestra interés en el juego y en la
resolucion de problemas asociado a
probalidades.

-Participa activamente de manera
voluntaria.

Técnicas: Observacion Directa
Instrumento: Lista de cotejo

Estudiantes y Docente

Responsable: Docente Investigador
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4.3 Mecanismo de Control

La propuesta de mejora lleva al estudio a establecer mecanismos de control,
monitoreo y circulos de accion colaborativa para potenciar la resolucion de problemas
matematicos en el nivel de educacion primaria. Por tanto, este proceso sienta las
bases para la creacion de estrategias efectivas que permitan evaluar, intervenir y
fortalecer el proceso de aprendizaje de las mateméaticas. Estos mecanismos se
conciben como herramientas dinAmicas que, alineadas con los principios pedagdgicos
contemporaneos, buscan maximizar el rendimiento académico y el desarrollo de
habilidades fundamentales en los estudiantes. Para ello se consideran las siguientes
acciones:

Mecanismos de control y monitoreo. Se establecera un sistema de evaluacion
continua que permita identificar areas de oportunidad y fortalezas en el desempefio
de los estudiantes en la resolucion de problemas matematicos.

Indicadores de desarrollo. Se disefiaran indicadores especificos para medir el
progreso individual y colectivo, considerando la diversidad de estilos de aprendizaje y
niveles de competencia.

Seguimiento Personalizado. Un seguimiento individual, donde los docentes, en
colaboracion con especialistas, identificaran y atenderan las necesidades especificas
de cada estudiante, garantizando un aprendizaje inclusivo.

Retroalimentacion constructiva. Se fomentara una cultura de retroalimentacion
constructiva, proporcionando a los estudiantes comentarios detallados sobre sus
logros y areas de mejora en la resolucion de problemas mateméticos.

Colaboracion con Familias. Se promovera la colaboracién activa con las
familias, involucrandolas en estrategias de apoyo en el hogar y facilitando espacios

de dialogo para comprender las necesidades especificas de cada estudiante.
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Y finalmente, se realizara una evaluacién continua y formativa atendiendo a las

sesiones propuestas y detallandolas en las siguientes descripciones, en

correspondencia con los juegos didacticos presentados:

Tabla 15.
Mecanismo de control de la Sesion 1y 2
Juego Didéctico Indicadores Competencias/ Técnicas Instrumentos
Metas
"Exploradores -Realiza operaciones Lograr el dominio de Observacién Directa Lista de Cotejo
Mateméaticos" Este de suma de forma operaciones bésicas
juego, disefiado para correcta. de suma, resta,
fomentar la resolucion  -Realiza operaciones multiplicacion y

de operaciones
bésicas, utiliza
materiales del entorno
para brindar una
experiencia ludica y
educativa. esta
especialmente

disefiado para atender
la  diversidad de
enfoques en la

ensefianza de
conceptos
matematicos.
"Fracciones
encajadas”

Es un emocionante
juego de
rompecabezas
disefiado para
internalizar la
resolucion de
fracciones,
promoviendo el

andlisis de situaciones
y la aplicacién creativa

de conceptos
matematicos. Este
juego esta
especialmente

disefiado para
desarrollar la
capacidad de los
estudiantes de
encontrar  soluciones
de manera creativa y
fortalecer su

comprensién de las
fracciones

de resta de forma
acertada.

-Multiplica
correctamente.
-Divide correctamente
utiizando materiales
del entorno.

-El juego explorando

materiales del
ambiente motiva a la
resolucion de
conceptos
matematicos.

-Es reflexivo para la
resolucion de

operaciones bésicas.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

-Realiza  fracciones,
partiendo de ejemplos
cotidianos.

-Realiza fracciones en
atencién a ejemplos
dados.

-En el juego resuelve
fracciones de forma
correcta.

-El juego de
rompecabezas
fraccionado promueve
la creatividad en el
estudiante.

-Es constructivo en la
resolucion de
problemas encajando
las piezas del juego.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

divisiéon en un 90%

Lograr el dominio de

habilidades y
destrezas
matematicas
asociadas a la
resolucion de

fracciones en un 80%

Observacion Directa Lista de Cotejo




Tabla 16.

Mecanismo de control de la sesion 3y 4
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Juego Didéctico Indicadores Competencias/ Técnicas Instrumentos
Metas
"Conexiones -Realiza Obtener dominios de Observacién Directa Lista de Cotejo
proporcionales" proporciones, resolucién de
Es un juego de partiendo de ejemplos problemas
asociacion habituales. matematicos basados
emocionante Realiza proporciones en proporciones
disefiado para en atencion a despertando el interés
promover la ejemplos ofrecidos en vy la motivacion
resolucion de eljuego. intrinseca de  los
proporciones, - Realiza estudiantes en un 70%
despertando la  proporciones simples
motivacion intrinseca  -Resuelve

e interés de los
estudiantes. Este
juego se centra en la

conexion entre
cantidades

proporcionales y
busca hacer que el
aprendizaje de
proporciones sea
atractivo y

participativo.

"Ritmo Numérico"

Es un juego didactico
disefiado para
fomentar la resolucion
de operaciones de
secuencia a través de
la expresion corporal y

musical. Este juego
estimula las
habilidades socio
afectivas del
estudiante al integrar
el aprendizaje

matemaético con la
creatividad y la
musica.

proporciones mas
complejas.
-El juego de

asociacion lo motiva a
la resolucion  de
problemas.

- Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a proporciones.
-Participa
activamente de
manera voluntaria.

-Realiza operaciones
de secuencias,
partiendo de
actividades musicales.
-Realiza operaciones
de secuencias
gestualizando con su
cuerpo.

-Resuelve secuencias
simples

-Resuelve secuencias
mas complejas.

-Los juegos de
expresion musical y
corporal lo introducen
en un aprendizaje
emocionalmente
divertido.

-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a secuencias.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

Lograr el dominio de

habilidades socio-
afectivas y
competencias en la
resolucion de
problemas
matematicos
asociados a

secuencia en un 80%

Observacion Directa

Lista de Cotejo

Escala de estimacion
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Tabla 17.
Mecanismo de control de la sesion 5y 6
Juego Didéctico Indicadores Competencias/ Técnicas Instrumentos
Metas
"Construye y -Realiza operaciones Lograr el desarrollo Observacion Directa Lista de Cotejo
Calcula" de areas y perimetros, del pensamiento
Es un juego didactico partiendo de divergente y la
disefiado para actividades resolucién de
promover la cotidianas. problemas
resolucion de -Realiza operaciones matematicos

operaciones

matematicas de areas
y perimetros a través
de dindmicas de
grupos. Esta actividad
no solo fortalece el
pensamiento

divergente sino
también fomenta la
colaboraciéon 'y la
creatividad entre los
estudiantes.

"Equivalencias en
accion”
Es un juego didactico

disefiado para
incentivar la
resolucién de
problemas

relacionados con
equivalencias.  Este

juego proporciona
experiencias practicas
y concretas,
vinculadas

directamente con
situaciones de la vida
cotidiana. La
propuesta es convertir
el aprendizaje de
equivalencias en una
experiencia

interactiva.

de areas y perimetros
simples.

-Resuelve
operaciones de areas
y perimetros mas
complejas.

-La dindmica de grupo
utilizada fomenta el
aprendizaje
divergente en los
estudiantes.

-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a areas y perimetros.
-Participa activamente
de manera voluntaria.
-Realiza
equivalencias,
partiendo de ejemplos
cotidianos.

-Realiza equivalencias
en atencion a
ejemplos practicos
ofrecidos en el juego.
-Resuelve
equivalencias simples
-Resuelve

equivalencias mas
complejas.

-El juego de
conocimientos lo

introduce en el
aprendizaje practico y
experiencial.

-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a equivalencias.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

relacionados con
areas y perimetros en
los estudiantes en un
80%

Lograr el dominio de
operaciones de
equivalencias a través
del aprendizaje
practico y experiencia
en un 80%

Observacion Directa

Lista de Cotejo




Tabla 18.

Mecanismo de control de la sesion 7y 8
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Juego Didéctico

Indicadores

Competencias/

Metas

Técnicas

Instrumentos

"Porcentaje
creativo”

Es un juego didactico
disefiado para
incentivar la
resolucion de
problemas de

porcentajes a través
de expresion plastica.
Este juego no solo
desarrolla habilidades
cognitivas en el
manejo de
porcentajes, sino que
también estimula la
creatividad y la
habilidad constructiva
de los estudiantes.

"Casino Matemético"
Es un juego didactico

disefiado para
internalizar la
resolucion de

operaciones de media
aritmética mediante la
atmoésfera divertida y
emocionante de un
casino. Este juego no
solo desarrolla
habilidades
matematicas, sino que
también fomenta la
capacidad reflexiva de
los estudiantes.

-Realiza operaciones
de porcentajes,
partiendo de
actividades artisticas.
-Resuelve porcentajes
simples

-Resuelve porcentajes
mas complejos.

-Los juegos de
expresion plastica
desarrollan las

habilidades cognitivas
y constructivas del
estudiante en la
resolucion de
porcentajes
matematicos.
-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a porcentajes.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

-Realiza operaciones
de media aritmética,
partiendo de acciones
cotidianas.

-Realiza operaciones
de media aritmética en
atencién a ejemplos
practicos ofrecidos en
el juego.

-Resuelve
operaciones de media
aritmética simple.
-Resuelve
operaciones de media
aritmética complejas.
-El juego recreativo de
casino lo introduce en
el aprendizaje
reflexivo.

-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociadas
a media aritmética.
-Participa activamente
de manera voluntaria.

Lograr el desarrollo de
las habilidades
cognitivas y
constructivas de los
estudiantes mediante
la  resolucién de
problemas
matematicos
relacionados con
porcentajes en un
85%

Obtener el dominio de
las capacidades
reflexivas de los
estudiantes a través
de las operaciones de
media aritmética en un
75%

Observacion Directa

Observacion Directa

Lista de Cotejo

Lista de Cotejo
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Tabla 19.
Mecanismo de control de la sesion 9
Juego Didéctico Indicadores Competencias/ Técnicas Instrumentos
Metas
"Memoria -Realiza resolucion de  Lograr el desarrollo Observacién Directa Lista de Cotejo
probabilistica" probabilidades, del aprendizaje
Es un juego didactico partiendo de acciones heuristico los

disefiado para
fomentar la resolucion
de problemas de
probabilidades
utilizando juegos de
memoria. Este juego
tiene como objetivo
desarrollar el
pensamiento
heuristico en los
estudiantes de
educacion primaria.

habituales.

-Realiza operaciones
de probabilidades en
atencién a ejemplos
dado en el juego de
memoria.

-Resuelve
operaciones de
probabilidades
simples simple.

-Resuelve
operaciones de
probabilidades
complejas.

-El juego de memoria
desarrolla el

aprendizaje heuristico
del estudiante.

-Muestra interés en el
juego 'y en la
resolucion de
problemas asociado a
probabilidades.

-Participa activamente
de manera voluntaria.

estudiantes mediante
la  resolucién de
problemas
matematicos
asociados a
probabilidades en un
80%
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Capitulo V. Sugerencias

La propuesta de mejora orientada a potenciar la resolucion de problemas
matematicos mediante juegos didacticos en la Institucion Educativa Multigrado N°
821056 representa un compromiso firme en el desarrollo integral de los estudiantes
involucrados en el estudio

A lo largo de esta propuesta, se han disefiado estrategias innovadoras que se
alinean con las concepciones pedagdgicas contemporaneas, haciendo hincapié en la
aplicacién de teorias fundamentales como las de Piaget, Vygotsky y Polya. La
consideracion de estos enfoques tedricos ha enriquecido la formulacion de actividades
ludicas y didacticas que se adaptan a las necesidades y estilos de aprendizaje
diversos presentes en nuestra comunidad educativa.

Por su parte, la implementacién de mecanismos de control, monitoreo y circulos
de accion colaborativa brinda un marco integral para evaluar y fortalecer
continuamente el proceso de ensefianza-aprendizaje. La creacién de indicadores
especificos, la retroalimentacion constructiva y la colaboracién con familias son
aspectos clave que aseguraran una implementacién efectiva y un impacto positivo en
el desempefio académico de los estudiantes.

Finalmente, esta propuesta invita a reflexionar sobre la importancia de integrar
el juego didactico como una herramienta pedagdgica potente para el desarrollo de
habilidades matematicas. Al hacerlo, no solo se busca impactar en el rendimiento
académico, sino también cultivar el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo
colaborativo de los estudiantes de educacion primaria de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 como un referente en la promocion de una educacion integral

de calidad.
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Conclusiones

Con respecto al objetivo general, la propuesta se fundamenté en la necesidad
de abordar de manera efectiva los desafios pedagogicos y promover un ambiente
educativo dinamico y motivador. El enfoque pedagdgico se centr6 en el uso de juegos
didacticos como herramientas clave para fortalecer habilidades matematicas,
pensamiento critico y creatividad, con el objetivo de lograr un aprendizaje significativo
y duradero en los estudiantes.

En cuanto al primer objetivo especifico, el diagndstico realizado en el &rea de
matematicas proporciond informacion valiosa sobre las fortalezas y debilidades en el
aprendizaje de los estudiantes, lo que sirvid como base sélida para disefiar las
sesiones de trabajo con juegos didacticos. La propuesta se enfocO en abordar
desafios numéricos contextualizados y promover la reflexion metacognitiva, alentando
a los estudiantes a pensar criticamente y seleccionar estrategias adecuadas para la
resolucién de problemas matematicos.

Para el segundo objetivo especifico, se reconocié la importancia de establecer
mecanismos de control basados en monitoreo y seguimiento, asi como circulos de
accion colaborativa, para garantizar la efectiva implementacion de la propuesta de
mejora. Esto implica una atencién continua a las necesidades y percepciones de los
estudiantes, asegurando que las sesiones de trabajo con juegos didacticos se adapten
de manera flexible a sus requerimientos.

Finalmente, se considerd la determinacion de la inversion operativa de la
propuesta, lo que permitira asegurar los recursos necesarios para su implementacion
efectiva. Esta propuesta de mejora basada en juegos didacticos se presenta como
una estrategia pedagogica integral que busca fortalecer las habilidades matematicas

de los estudiantes de primaria, fomentar su pensamiento critico y creatividad, y
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promover un ambiente educativo motivador, basandose en un diagnéstico sélido y en

mecanismos de seguimiento y control adecuados.
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Recomendaciones

Se sugiere la capacitacion continua de los docentes en el disefio y aplicaciéon
de sesiones de trabajo con juegos didacticos. Ademas, es fundamental
establecer un sistema de seguimiento y evaluacién constante para medir el
impacto de la propuesta en el rendimiento académico de los estudiantes y
realizar ajustes segun sea necesario.

Para mejorar la calidad de la diagnosis en el area de matematicas, se aconseja
implementar evaluaciones diagnésticas peridédicas que permitan identificar de
manera mas precisa las fortalezas y debilidades individuales de los estudiantes
en la resolucion de problemas mateméaticos. Asimismo, se recomienda utilizar
los resultados de estas evaluaciones para adaptar las sesiones de trabajo con
juegos didacticos de acuerdo a las necesidades especificas de cada estudiante.
En el disefio de sesiones de trabajo con juegos didacticos, se sugiere involucrar
alos docentes en la planificacion y elaboracion de recursos didacticos creativos
y contextualizados que puedan utilizarse durante las clases de matematicas.
Esto podria incluir la creacién de juegos especificos que se alineen con los
objetivos de aprendizaje y la resolucion de problemas matematicos planteados.
Para establecer mecanismos de control basados en monitoreo y seguimiento,
asi como circulos de accién colaborativa, se aconseja crear equipos de trabajo
interdisciplinarios que incluyan a docentes, directivos y expertos en el area de
la educacion. Estos equipos pueden reunirse periodicamente para revisar el
progreso de la implementacion de la propuesta y compartir buenas practicas.
Para determinar la inversion operativa de la propuesta, se sugiere realizar un
analisis detallado de los recursos necesarios, incluyendo materiales didacticos,

capacitacion de docentes y posibles colaboraciones con instituciones
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educativas o empresas locales. Es importante buscar fuentes de financiamiento
y establecer un presupuesto que garantice la sostenibilidad a largo plazo de la

propuesta.
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Anexo 1. Cuestionario para el docente

Newman

Escuela de Posgrado

Titulo: Propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar la resolucién de
problemas matematicos en los nifios de primaria de la Institucion Educativa Multigrado N°

821056 Cajamarca Pert 2023

Cuestionario para docentes de 4to v 5to grado de Educacién Primaria

Este cuestionario tiene como objetivo explorar la implementacion de juegos
didacticos para potenciar la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de
primaria, centrandose en el desarrollo de habilidades cognitivas, pensamiento critico,
pensamiento creativo y aprendizaje para la vida. Por favor, responda con sinceridad.
Su retroalimentacion es fundamental para comprender el enfoque pedagdgico y su
impacto en el desarrollo integral de los estudiantes.

INSTRUCCIONES

A continuacion, usted encontrara se presenta una serie de afirmaciones a las
cuales debera responder marcando con una X segun lo que considere adecuado a su

percepcion. Las 5 posibles respuestas son:

Nunca (1) Casinunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5)

Variable 1. Juegos didacticos 1 2 3 4 5

1. | Con qué frecuencia incorpora juegos didacticos en las
clases de matematicas de mis estudiantes.

2. | Incluyo juegos que promueven la colaboracion y el trabajo
en equipo entre los estudiantes en el aula de mateméticas
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3. | Incorporo juegos como rompecabezas, de asociacion, de
memoaria, de conocimiento para la resolucion de problemas
matematicos.

4. | Utilizo juegos de expresion plastica para la ensefianza de
resolucion de problemas matematicos.

5. | Incorporo materiales del entorno natural en clases para la
resolucion de problemas matematicos.

6. | Utilizo juegos de expresion corporal y musical para la
resolucion de problemas matematicos.

7. | Incluyo dinamicas grupales para la resolucibn de
problemas matematicos para la vida.

8. | Incorporo juegos de roles para la resolucion de problemas
matematicos para la vida.

9. | Durante la resolucion de problemas matematicos, se
ofrezco al estudiante multiples opciones didacticas para su
resolucion

10.| Involucro a los padres en el uso de juegos didacticos en
casa para reforzar el aprendizaje de las matematicas

11.| Considero que los juegos didacticos ofrecen oportunidades

para el aprendizaje de habilidades que son aplicables a la
vida cotidiana

Variable 2 Resolucién de problemas matematicos

12.| Los estudiantes poseen habilidades cognitivas para
resolver problemas matematicos.

13.| Los estudiantes muestran habilidades de pensamiento
critico al abordar problemas matematicos

14.| Los estudiantes utilizan correctamente el pensamiento
l6gico al abordar problemas matematicos

15.| Los estudiantes utilizan la capacidad analitica para resolver
problemas matematicos

16.| Los estudiantes accionan de manera reflexiva para
resolver un problema matematico

17.| En la resolucion de problemas matematicos, los
estudiantes comparan la operacién con situaciones de la
vida cotidiana.

18.| Durante la resolucibn de problemas matemaéticos, el
estudiante busca varias opciones para su resolucién

19.| Durante la resolucion de problemas matematicos, el
estudiante se muestra seguro en sus operaciones.

20.| El estudiante toma decisiones acertadas que lo llevan a

resolver su problemas matematicos de forma correcta
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Anexo 2. Cuestionario para estudiantes

Newman

Escuela de Posgrado

Titulo: Propuesta de mejora basada en juegos didacticos para potenciar la resolucion
de problemas matematicos en los nifios de primaria de la Institucion Educativa
Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru 2023

Cuestionario estudiante de 4to v 5to Grado de Educacion Primaria

Este cuestionario tiene como objetivo explorar la implementacién de juegos
didacticos para la resolucion de problemas matematicos que el docente utiliza en las
clases de matematicas. Por favor, responda cada una de las preguntas que se
realizaran

INSTRUCCIONES

A continuacion, usted encontrard se presenta una serie de afirmaciones a las
cuales debera responder marcando con una X segun lo que considere adecuado a su

percepcion. Las 5 posibles respuestas son:

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5)

Preguntas 1 /2 |3 4|5

1 |Con qué frecuencia el docente incorpora juegos didacticos en
las clases de matematicas.

2 [En las clases de matematicas el docente realiza juegos para
trabajar en equipo.

3 |El docente les proporciona juegos como rompecabezas, de
asociacion de numeros, juegos de memoria, juegos de
conocimiento para la resolucion de problemas matematicos.
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En clases de matematicas se utilizan juegos de expresion
plastica para la enseflanza de resolucion de problemas
matematicos.

El docente utiliza materiales del entorno natural como palos,
ramas, pepas, piedras, chapas, rollos de papel, tapas, cajas
como recursos para la resolucion de problemas mateméticos.

El docente utiliza juegos con canciones y movimientos del
cuerpo para la resolucion de problemas matematicos.

El docente realiza dinamicas de grupos como debates,
adivinanzas, reuniones grupales para la resolucion de
problemas matematicos para la vida.

En clases se realizan dramatizaciones o juego de roles pard
la resolucion de problemas matematicos para la vida.

El docente ofrece actividades divertidas y creativas para las
clases de matematicas

10

Tus padres han participado en juegos didacticos en casa

para reforzar el aprendizaje de las matematicas
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Anexo 3. Prueba Objetiva

Prueba de Resolucion de Problemas Matematicos

4to y 5to Grado de Educacién Primaria

Nombre y Apellido:

Grado: Fecha

Instrucciones: Lee detenidamente cada uno de los enunciados de los
siguientes problemas, resuélvelos y coloca la respuesta correcta marcando con un
circulo segun se corresponda.

Parte A: Operaciones basicas y conceptos fundamentales

1. Adicién

Problema: Isabel tiene 248 lapices y su amigo le regala 276 mas. ¢ Cuantos
lapices tiene en total? Realiza la operacion correctamente y sefiala la respuesta:

A) 363

B) 483

C) 524

D) 393

2. Adicion

En una granja hay 758 ovejas y llegan 696 corderos nuevos. ¢Cuantos
animales hay en total?

A) 1230

B) 1124

C) 1454

D) 264
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3. Sustraccioén

En una fiesta hay 1858 globos y algunos de ellos explotan. Si después de la

explosién quedan 1231 globos’ ("f\l 1Antac AlalhAae AvAlAtaran

-

A) 704
B) 627
C) 547

D) 296

4. Sustraccion

Tienes 1320 pegatinas en tu coleccién. Si le das a tu amigo 1145 pegatinas,

; cuéntas te quedan?

ett qu 49\6’ 'L
A) 165 2™ g l\ v e
B) 175 w12 P
C) 185 A *'\’\ 9 LAt b
D) 195 @ 506

N

5. Multiplicacion -

Un jardinero planta 25 filas de flores con 28 flores en cada fila. ¢ Cuantas flores
hay en total?
A) 400 $
B) 425 “ 3 ~. ‘ %
C) 450
D) 475 0 = $**@
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6. Multiplicacion
Si cada caja contiene 24 chocolates y compras 6 cajas, ¢cuantos chocolates
tienes en total?
A) 124
B) 144

C) 164

D) 184

7. Divisién

Tienes 360 caramelos y deseas repartirlos en bolsas de 18 caramelos cada
una. ¢ Cuantas bolsas puedes llenar?

A) 15

B) 18

C) 20

D) 22

8. Division

Si hay 240 estudiantes en una escuela y se colocan en 8 aulas iguales,
¢cuantos estudiantes hay en cada aula?

A) 20

B) 25

C) 30

D) 35
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Parte B: Conceptos Avanzados y Aplicaciones
9. Fracciones

Si comes 3/4 de una pizza que tiene 16 rebanadas, ¢cuantas rebanadas has

comido?

o N, Fi¥ g5

Q.\‘ " .\‘

B) 12 ": = "%
4 \-‘.3"
C) 15 Y 4 ‘im}"'ﬁl\

D) 18

10. Proporciones.

Si 4 cajas de cereal cuestan S/20, ¢,cuanto costaran 8 cajas’ <

A) S/ 30
B) S/ 35

C) S/ 40

D) S/ 45

11. Equivalencias

Si 1 metro es igual a 100 centimetros, ¢ cuantos centimetros son equivalentes
a 4.5 metros?

A) 400

B) 450

C) 500

D) 550

12. Secuencias.
Observa la secuencia: 3, 6, 9, 12, , 18. ¢ Cual es el siguiente nimero?
A) 14

B) 15
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C) 16

D) 21

13. Areas y Perimetros

Un rectangulo tiene un largo de 10 cm y un ancho de 6 cm. Calcula su érea 'y
su perimetro, respectivamente.

A) Area: 60 cm2, Perimetro: 32 cm

B) Area: 56 cm2, Perimetro: 32 cm

C) Area: 60 cm?, Perimetro: 52 cm

D) Area: 66 cm2, Perimetro: 32 cm

14. Porcentajes

Si originalmente un libro costaba S/ 40 y ahora esta rebajado en un 25%,
Jcuanto cuesta ahora?

A) S/ 30

B) S/ 32

C) S/ 35 //

D) S/ 38

15. Moda

En una serie de numeros: 8, 12, 5, 8, 12, 9, 8, ¢cual es la moda?

A) 8

B) 9

C) 12

D)5
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16. Media Aritmética

El promedio de tres niUmeros es 18. Si dos de los numeros son 14 y 20, ¢ cudl
es el tercer nimero?

A) 15

B) 18

C) 22

D) 25

17. Probabilidades

Si lanzas un dado numerado del 1 al 6, ¢,cudl es la probabilidad de obtener un
namero mayor que 47?

A) 1/6

B) 1/3

C) 1/2

D) 2/3
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Anexo 4. Consentimiento Informado

Yo, , identificado(a) con DNI N° , autorizo a

de la

Escuela de Posgrado Newman para la aplicacion de la investigacion titulada: Propuesta de
mejora basada en juegos didacticos para potenciar la resolucién de problemas mateméaticos
en los nifios de primaria de la Institucién Educativa Multigrado N° 821056 Cajamarca Peru
2023.

He comprendido la finalidad y procesos metodolégicos de la presente

investigacion, en la aplicacion de instrumentos como el uso de un cuestionario y una

prueba objetiva para evaluar a los estudiantes del nivel

primario.
Tengo conocimiento que la informacion obtenida se mantendra en
confidencialidad y so6lo sera utlizada para fines netamente académicos,

salvaguardando la integridad de los estudiantes.

Como constancia firmo a los del mes de del

Nombre:
DNI:



Anexo 5. Resultados de prueba objetiva

Resultado de la aplicacién del intrumento:

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

116

.E.N° 821056 4°Y 5° GRADO
PROBLEMAS PLANTEADOS A LOS ESTUDIANTES
NOMBRES Y APELLIDOS 1]2[3[a]s|6|7]8]o|w0]i]12]13]1a]15]16]17[18[10[20] REPULTAPO

CABRERA TIRADO, NEYDER ABEL 1l1]l1]2f1]o]o ol1]lol1|lo]lo|lo]oflo|l1]o0]o0O 8
ORRILLO QUILICHE, LEYDI YOSELIN 1l1]1]ofl1|o|lo]o]Jo|loflo]lo]jolo|lo|lo]o]o|o]oO 4
DURAN TOCAS, KIMBERLY MHERY 1l1l1]2]loflofo]1]ofl1f1]1]ofol1|]o]o]1]|lo]o 10
ESTRADA TOCAS, SULMY YARELI 1l1]Jo]lofl1|loflo]l1]ofl1|1]o]1]lo]lo|lo]lo]1|lo]|1 9
LOZANO RODRIGUEZ, LADI BAYOLETH 1l1]1]2]oflo|o]1]o|l1|o]lo]oflol1]o]o]o|lo]oO 7
CABRERA FUENTES, ARELIN GLANELA 1lala]afafafo]a]a|afa]la]ofal2|l2]o]1]|lo]o 15
CHIUALA TOCAS KAHORY DARLINN 122 afafafola]afafla]la]ofa]la|l2]o]1|lo]1 16
FERNANDEZ CONDOR, NEYMAR JHAMPOL 1laaafafafla]a]ofafa]o]afala|2]1]1|lo]1 17
HUAMAN VALDERRAMA, DILAN ALEXANDER 112 ]aflofz|o]r]1|lof1]1]ofo]lo|l1]o]1]|lo]o 11
MENDOZA FERNANDEZ, EMELY BIVIANA y O S T O I T 0 I I O I I O I IO 17
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