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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion consta de seis partes:

En la Primera parte se exponen los aspectos generales como ser el disefio de la
investigacion como ser la identificacion del problema mas el planteamiento de la
hipdtesis entre otros, en la Segunda parte se definen y desarrollan los conceptos

principales de la investigacion.

En Tercer lugar, se presenta el disefio metodologico de la investigacion donde se
muestra la técnica para la investigacion, en Cuarto lugar, se presenta la propuesta que es
el LudoMat una estrategia lidica como intervencion pedagdgica para los estudiantes
experimentales (curso 1ro de secundaria). Donde se realizd la técnica del cuestionario
(Pre-Test), luego se implemento la estrategia ludica y para verificar la aplicacion de la
propuesta se utilizd nuevamente el cuestionario (Post-Test). El cuestionario se aplico en
dos grupos uno es el grupo experimental (paralelo A) y el grupo control (paralelo B). La
aplicacion de la estrategia del LudoMat en el grupo experimental se logré importantes

resultados en el Post-Test.

En Quinto lugar, se obtuvo los resultados que se observan en las graficas e
interpretaciones de esta, consiguiendo de esta forma el rechazo o aceptacion de la

hip6tesis con pruebas estadisticas y por ultimo las conclusiones con recomendaciones.

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”, el
cual no logro cumplir con su objetivo de aprendizaje del tema adicién y sustraccion de
numeros enteros en estudiantes de 1ro de secundaria, por ello se elaboro la estrategia
ludica para contribuir a mejorar el aprendizaje en los estudiantes sobre el tema ya

mencionado.



INTRODUCCION

El &rea de matematica es fundamental en el desarrollo del pensamiento de las personas,
ya que ademas va desarrollando destrezas que se ponen en préctica en la vida cotidiana
de los estudiantes. Sin embargo algunos de los estudiantes tienen dificultad en resolver

operaciones numéricas.

En la actualidad se requiere de personas con capacidad critica, analitica y reflexiva, la
cual se logra a través del desarrollo del pensamiento I6gico. Un individuo con desarrollo
intelectual alto est4d capacitado para interpretar, argumentar, proponer, plantear y
resolver problemas en diferentes contextos; por tanto, para la adquisicion y resolucion de
problemas es importante resolver ejercicios numeéricos, por tanto es necesario
proporcionar a los estudiantes estrategias que permitan desarrollar y estimular su

inteligencia.

El presente trabajo de investigacion explica sobre el uso del LudoMat como estrategia
ludica para el aprendizaje del tema adicion y sustraccion de ndmeros enteros en la

Unidad Educativa German Bush de Caluyo.

La problematica surge, a través del bajo rendimiento en el area de matematica que

presentan los estudiantes de 1ro de secundaria al momento de resolver ejercicios.

En este sentido lo que se busca en esta investigacion es incrementar el nivel de
aprendizaje por medio de una actividad ludica que trata sobre el LudoMat un juego de

mesa que sera un medio de apoyo y aprendizaje para los estudiantes.

El objetivo del trabajo de investigacion es contribuir a mejorar el aprendizaje de los
estudiantes con el uso del LudoMat como estrategia ludica.



CAPITULOI
ASPECTOS GENERALES

1.1.  JUSTIFICACION DEL PROBLEMA
1.1.1. JUSTIFICACION TEORICA

En la actualidad se puede observar que la matematica sigue siendo abstracta, por lo que
al estudiante le resulta dificil en comprender. Por lo que es comdn que se pregunten
¢Para qué debo estudiar matematica? Podriamos comenzar indicando que son muchas
las actividades de la vida cotidiana que estan relacionadas a la matematica, como por
ejemplo, administrar dinero, preparar una receta de cocina, calcular la distancia que

tenemos que recorrer para llegar a algin lugar, entre otras cosas.

Como también se requiere de personas con capacidad critica, analitica y reflexiva, la
cual se logra a través del desarrollo del pensamiento I6gico. Un individuo con desarrollo
intelectual alto estd capacitado para interpretar, argumentar, proponer, plantear y
resolver problemas en diferentes contextos; por tanto, para la adquisicién del sentido
numerico es necesario proporcionar a los estudiantes situaciones ricas, variadas y

significativas que estimulen su inteligencia e imaginacion.

No resolver este problema conllevaria a que los estudiantes sean conformistas y tengan
tropiezos en estudios superiores. Los estudiantes obtendrian malos resultados y esto
llevaria a considerar en abandonar sus estudios y solo se dedicarian al comercio
informal. Por eso es importante que el educador tenga un gran abanico de estrategias que
se puedan aplicar logrando buenos resultados, y asi obtener una ensefianza-aprendizaje
en el estudiante. La investigacion de LudoMat como estrategia ludica para el aprendizaje
del tema adicion y sustraccion de nameros enteros se considera importante ya que
permite probar una estrategia para adquirir mejor el conocimiento acerca de la
resolucion de ejercicios, su relevancia es incuestionable, ya que es de gran interés para el

estudiante y docente tener un aprendizaje optimo, porgue tiene un valor practico.



1.1.2. JUSTIFICACION PRACTICA

En la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo” no se realizd ninguna actividad
similar a la estrategia del LudoMat dentro de las aulas. Lo cual en el presente estudio
sera de gran apoyo para los estudiantes en el aprendizaje del tema adicidn y sustraccion
de numeros enteros. Permitiendo de esta manera a los educadores a usar esta estrategia

como un método para que los estudiantes puedan comprender mejor el tema.
1.2.  SITUACION DEL PROBLEMA

El nivel de aprendizaje del estudiante es un factor de interés para el educador y en el
area de matematica particularmente, se considera una de las areas que contribuye a
resolver situaciones de la vida diaria y se emplea durante todos los contextos y

escenarios de la misma.

En muchos de los casos, los estudiantes aprenden matematica de forma tradicional y
autoritaria en sus aulas, donde eso da lugar a que esa materia se convirtiera en algo

dificil de comprender y hasta aburrida para muchos de los estudiantes.

Durante los afios 2018 y 2019 se presentaron problemas en el aprendizaje de los
estudiantes del area de matematica debido a que sus calificaciones tenian bajo promedio,
ciertos factores son la monotonia de las clases, por el desinterés del estudiante o por
diferentes razones que suman a este problema. A finales del 2019 se present6 el
problema del Covid-19 y la cuarentena causa en cada familia mualtiples emociones, las
condiciones materiales de estudio varian en cada hogar, el acceso a internet y el contar

con dispositivos necesarios como computadora, laptops, celulares o tablets.

A inicios del afio 2020 se realizaron medidas de emergencia sanitaria la cual impide que
2.8 millones de nifias, nifios y adolescentes (NNA) bolivianos retornen a labores

escolares desde el nivel inicial hasta el secundario.

En el caso de la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”, a mediados del afio 2020

los padres de familia pidieron a las autoridades que se retornen a clases presenciales ya

4



que no era efectiva la ensefianza virtual, ya que los padres de familia veian a sus hijos
estaban estresados o jugando todo el tiempo video juegos, los cuales no les permitia
concentrarse ademas que querian a sus amigos o comparieros de aula para jugar o
conversar, es por eso que desde entonces y hasta ahora pasan clases de manera

presencial con las debidas medidas de seguridad.
1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA
El problema queda planteado de la siguiente manera:

La Unidad Educativa “German Bush de Caluyo” (curso lro de
secundaria) no logro su objetivo de aprendizaje del tema adicion y
sustraccion de nuameros enteros, durante las gestiones 2019-2020-2021

del distrito Calamarca en la Comunidad de Caluyo.
1.3.1. CAUSAS DEL PROBLEMA

Las causas identificadas tras una investigacion son que los padres de familia no poseen
los recursos econdémicos para contribuir al bienestar educativo de sus hijos, debido a que

muchas familias son numerosas y también que no se genera ingresos suficientes.

Los estudiantes tienen problemas de atencion, con dificultades para concentrarse,
siempre desvia la mirada donde hay movimientos que distrae al estudiante y hace caso
omiso al docente. Otra de las causas es la falta de motivacion de los estudiantes hacia la
matematica debido a la complejidad que implica esta materia. Otra causa del problema
fue la crisis sanitaria, donde no todos los estudiantes tenian en su poder un dispositivo
para las clases virtuales, muchos de ellos compartian el celular entre familiares siendo de

diferentes grados de escolaridad, por el cual no es factible las clases a larga distancia.

Otra causa de este problema es que, en las aulas no se usaron estrategias de ningun tipo
para incrementar el aprendizaje, el docente solo se ha limitado a dar clases magistrales,

dar practicas, ejercicios y haciéndoles participar.



También esta el desinterés en la materia ya que le parece complejo, donde también
tienen problemas de integracion en el grupo de clase, también tienen problemas de baja
autoestima, la monotonia de los docentes, en ocasiones la pérdida de tiempo en cosas de
entretenimiento como ver television y navegar en internet. La ausencia de los padres en
hogar hace que los estudiantes dejen a un lado los estudios y se centren mas en lo que
brinda el internet, y como se puede ganar dinero facil, la cual proporciona menos tiempo
para el estudio, como también consideran que los adolescentes estan estresados,
solitarios, con depresiones o jugando todo el tiempo video juegos (celular o
computadora), para ellos no estar en comunicacion o en contacto con sus compafieros de

colegio afecta su estado de animo y les hace parecer aburrido el estudiar.

La causa mas relevante fue el desinterés por la materia, por ser abstracta, por ello es

importante utilizar estrategias que motiven al aprendizaje del tema.
1.4. FORMULACION DE LA HIPOTESIS

Ya identificado la causa mas relevante del problema la hipétesis queda estructurada de la

siguiente manera:

La falta de LudoMat como estrategia ludica es una de las causas por las
que los estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad Educativa
“German Bush de Caluyo” no logro su objetivo de aprendizaje del tema
adicién y sustraccion de numeros enteros, durante las gestiones 2019-

2020-2021 en el distrito Calamarca en la Comunidad de Caluyo.

1.4.1. IDENTIFICACION DE VARIABLES

a) Variable Independiente (causa):
LudoMat como estrategia ludica de aprendizaje.
b) Variable Dependiente (efecto):
Aprendizaje significativo del tema adicion y sustraccion de numeros

enteros.



c) Variable Moderada:
La Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”

1.4.2. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

MATRIZ DE RECOPILACION DE INFORMACION

. Sujetos de | Técnica Sujeto de
. Elementos o Indicadores o : . o
Variable ; . : investiga- a provisién de
subvariables | unidad de medida v o ] .,
cion utilizar | informacion

Variable independiente

Comprension del

LudoMat LudoMat: juego. = Estudiantes de

como Como juego Resolucion de Estudiantes = la Unidad

estrategia para el ejercicios de de 1ro de = Educativa

ltdica de aprendizaje adicion y secundaria § “German Bush

S GPETEEE  matematico. sustraccion de O de caluyo”

nlmeros enteros.

Variable dependiente

Aprendizaje .

significativo  Jeels[alI(\V/e} M _de_ 2 Estudiantes de

. conocimiento y . = .

del tema Conocimiento resolucitn de Estudiantes = la unidad

adiciéony acerca del tema eiercicios: Adicion de 1ro de £ Educativa

sustraccion de nimeros ) L secundaria 3 “German Bush
, y sustraccion de = ”

NI | enteros. o de caluyo

ndmeros enteros.

enteros.

1.5. OBJETO DE ESTUDIO

El objeto de estudio para la siguiente investigacién consiste de dos pruebas uno el pre -

test y el post - test.

Donde se someteran todos los estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad Educativa

“German Bush de Caluyo” para ver el progreso obtenido de los mismos.
1.6. ALCANCE O CAMPO DE ACCION DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se realizard en la Unidad Educativa “German Bush de
Caluyo”, a los estudiantes de 1ro de secundaria, donde la investigacion estard



relacionada con en el tema de adicion y sustraccion de numeros enteros del area

matematica ya que es considerado una de las areas mas complejas para los estudiantes.
1.7.  OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

De acuerdo al problema planteado, el objetivo queda estructurado de la siguiente

manera.

Contribuir a mejorar el aprendizaje del tema adiciéon y sustraccion de
nameros enteros con el uso del LudoMat como estrategia ludica en los
estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad Educativa “German Bush de

Caluyo”.



CAPITULO 1l
MARCO TEORICO

2.1. Estrategia Ludica

A lo largo del tiempo muchos autores hacen mencién de que las estrategias lGdicas se

consideran como una parte importante para el desarrollo de los nifios y jovenes.

La Estrategia Ludica es una metodologia de ensefianza de carécter participativa,
dialdgica y divertida impulsada por el uso creativo y pedagogicamente consistente, de
técnicas, ejercicios y juegos didacticos, las cuales estdn disefiadas para generar

aprendizajes significativos para cualquier area de ensefianza.

Es una estrategia estimulante para los estudiantes poder aprender de manera divertida y
agradable, como también sefiala “Gisella Camargo este tema ofrece al estudiante
motivacion e interés hacia el aprendizaje, sentirse en un ambiente cémodo y de
confianza, debido a que reciben la informacion facil, divertida y al mismo tiempo
favoreciendo el aprendizaje de cualquier materia, dado que la ludica es interdisciplinaria
se puede aplicar a todas las areas, materias, grupos, grados y edades”. (Chi-Cauich,
2018) pag. 72

Por su parte Gongora y Cu-Balam (2007) mencionan que al emplearse estrategias
ludicas a los estudiantes mejoran sus relaciones sociales con sus compafieros; asimismo
estos autores sefialan que los estudiantes se sienten motivados en clases debido a que se
encuentran en un ambiente dinamico, divertido donde llegan a participar en el desarrollo

de actividades y ejercicios de matematica.

Por ello puede ser Gtil para presentar contenidos matematicos en clases para fortalecer lo
aprendido. En este contexto los juegos llegan a hacer utilizados para motivar, generando

a los estudiantes interés por la matematica.



Caneo M. (1987), proyecta que al utilizar estas estrategias en clases genera ciertas

ventajas en muchos aspectos como:

- Romper con la rutina de la ensefianza tradicional

- Aumentan la disposicion de aprendizaje

- Permite la socializacion entre los estudiantes

- En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacion, la ldgica, la
imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las

habilidades, los habitos, entre otros.

2.1.1. Estrategia

La estrategia es el producto de un acto creador, innovador, l6gico y aplicable, que genera
un conjunto de acciones coherentes. Estas acciones van encaminadas a lograr que se
alcance una posicién ventajosa en el entorno en el cual se encuentra y desenvuelve el

estudiante.

Segun Viloria (2014), las estrategias se constituyen como uno de los temas principales
de la pedagogia en las Ultimas décadas en las entidades educativas, debido a los
acelerados cambios tecnoldgicos en la actualidad, donde los estudiantes deben acoplarse
a estas tendencias.

La estrategia de ensefianza se define como los procedimientos o recursos utilizados por
el educador para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes. En el ambito
pedagdgico las definen como actividades u operaciones mentales empleadas para

facilitar la adquisicién de conocimiento.

Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes e
intencionales) en los cuales el estudiante elige y recupera, de manera coordinada, los

conocimientos que necesita para satisfacer una determinada demanda.
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2.1.2. Ludica

Es una dimensidon del desarrollo humano que fomenta al desarrollo psicosocial, la
adquisicién de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama

de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento.

La Ludica en el ambiente pedagogico se conceptia como una dimension del desarrollo
de las personas, siendo parte esencial del ser humano. La definicion de ludica es tan
amplia como confusa, debido a su objetivo, ademas se refiere a la necesidad del ser
humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir una serie de emociones

orientadas hacia el entretenimiento.

Como menciona Dinello (2011), lGdica proviene de los términos divertido y juegos, la
cual puede ser definida como una expresion de actividades interactivas con la finalidad

de motivar, generar expectativas e interés hacia el aprendizaje de los estudiantes.

Por su parte, Torres (2002), afirma que los juegos son una actividad que fortalece el
aprendizaje en todas las areas siempre y cuando los docentes tengan la capacidad de
innovar su forma de trabajo, generando juegos orientados a los temas de estudio,
buscando la iniciativa y el interés de los estudiantes de acuerdo a su edad, necesidades y

ritmo de aprendizaje.
2.1.3. Importancia de una estrategia ludica

La importancia de la estrategia ludica es que permite la potencializacion de aspectos
relacionados con el pensamiento abstracto, innovador y creativo, de igual forma
desarrolla habilidades comunicativas y cooperativas, asi como la capacidad de entender

problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas.

En cuanto al aprendizaje, la ludica propicia la curiosidad y la imaginacion, ligando lo
emotivo con lo cognitivo, de tal manera que se procesa mejor la informacion adquirida,
evitando el aprendizaje memoristico y repetitivo. La ludica como estrategia de

aprendizaje ayuda a potenciar las estructuras mentales, las habilidades y destrezas de una
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persona para ejecutar una accién, debido a que el estudiante disfruta dicha actividad y lo
motiva a dar mas de si mismo, generando mayores y mejores resultados en su

aprendizaje.

Es importante tomar en cuenta que “llevando implicito el placer, todos los juegos
constituyen un eficaz medio para educar sentimientos de seguridad, firmeza,
independencia, responsabilidad, ampliando conjuntamente el campo de la afectividad”
(Pellicciotta 1971, pag. 78). Por esta razon es necesario tomar en cuenta en utilizarla en
el ambito de la educacion, y que los educadores proporcionen materiales que satisfagan

sus necesidades de aprender de forma divertida.

2.1.4. La ludicaen la educacion

Antes de hablar del juego en la educacion es fundamental conocer el término juego,
donde es una actividad que ayuda al desarrollo integral de las personas de todas las

edades.

Segun Huizinga (1972, pég.45), “el juego es una actividad u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos Del homo ludens a la gamificacién 117 limites temporales y
espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accion gue tiene su fin en si misma y que va acompafiada de un sentimiento

de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser de otro modo’ que en la vida corriente.”

Por lo que el juego en la educacion se trata de “desenvolver sus potencialidades fisicas,
psicoldgicas, sociales y espirituales desde el interior de la persona que se educa. El juego
y otras experiencias constituyen el soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de

conducta del individuo” (Ibid, s/a, pag. 44).

2.1.5. Actividades ludicas

Una actividad ludica se puede realizar en el tiempo libre con el objetivo de liberar

tensiones, salir de la rutina diaria y para obtener un poco de placer, diversion y
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entretenimiento. Otros beneficios de las actividades ludicas pueden ser: creatividad,

estimulan la concentracion, agilidad mental y estimulan la inclusién social.

La actividad ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del

humor en las personas.
2.15.1. LudoMat

El estudio del proceso de aprendizaje es y ha sido motivo de preocupacion desde hace

mucho tiempo tanto de educadores como de otros profesionales.

En el caso de la matematica, es de suma importancia que se entienda que el proceso de
aprendizaje—ensefianza no consiste en la memorizacién de conocimientos tedricos, 0 en
la repeticion de ejercicios, 0 una exposicion de procedimientos para resolver problemas;
sino, debe tener como objetivo principal el de ensefiar una forma de pensar de manera
I6gica, correcta, cientifica, empleando los medios y materiales que se dispone. Sin
embargo, en nuestro entorno se sigue manejando la educacion tradicional que es la

mondtona usada por todos los educadores en sus aulas.

El LudoMat incentiva a los estudiantes, sobre el desarrollo de aprendizajes significativos
ya que los evalGa para conocer el nivel de conocimiento que obtienen. Existe tres
procesos relacionados con el aprendizaje significativo que ayudan a planificar y
desarrollar las actividades de aprendizaje con los estudiantes: recuperacion de
conocimientos previos, elaboracion del nuevo saber e incorporacion del aprendizaje a la

vida.

La aplicacion del LudoMat en el aprendizaje de adicion y sustraccion de nimeros
enteros permite una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes, pues les
ayuda a comprender y desarrollar correctamente los problemas y ejercicios planteados

de manera divertida.

LudoMat es fusién de la palabra ladico que significa juegos y matematica.
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El Ludo o Parchis es un juego de mesa donde:

- Se basa en el uso de un tablero con casillas y cuatro salidas.
- Cada participante dispone de cuarto fichas, se puede jugar de dos a cuatro
personas.

- Se utiliza dados.

2.1.6. Importancia del ludica en la educacion

El juego en las aulas sirve para facilitar el aprendizaje de los estudiantes siempre y
cuando se planifiquen actividades agradables e interesantes, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para
compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos (los valores) facilitan el
esfuerzo para incrementar los conocimientos de manera significativa y no como una
simple grabadora. Estos conocimientos en varias areas favorecen el crecimiento
biolégico, mental, emocional tanto individual y social de los estudiantes, a la vez que les
ayuda a tener un desarrollo integral y significativo y al docente posibilita que frente a su
compromiso pueda realizar su trabajo, mas dinamica, amena, innovadora, creativa,

eficiente y eficaz.

“El juego es importante porque es trascendental y vital, ya que el juego desenvuelve el
lenguaje, despierta el ingenio, desarrolla el espiritu de observacion, afirman la voluntad
y perfecciona la paciencia, favorece la agudeza visual — tactil y auditiva, aligera la
nocion del tiempo y el espacio, el juego posibilita el desarrollo psicolégico, social y

espiritual del hombre”. (Ibid, s/a, pag. 43)
2.1.7. Materiales didacticos

Son los instrumentos que facilitan al docente y a los estudiantes a la adquisicion de
conocimientos matematicos. Que sirven de apoyo para la construccion de conocimiento,

por eso los docentes hacen uso de ello para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Por
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eso es importante el proceso de eleccion de los materiales, debido a que se debe
considerar los intereses y necesidades de los estudiantes, del educador, asi como el
conocimiento social y cultural de cada grupo, deben realizarse con un fin educativo,

innovador, motivador y formativo.
2.1.7.1.  Materiales Estructurados

Estos materiales tienen una finalidad concreta, son objetos que se utilizan en la
ensefianza, disefiados con fines educativos. Estos materiales estimulan la capacidad de

abstraccion en el uso exclusivo de los nimeros.

Como se menciona anteriormente “En una fase mas abstracta se introducira de modo
progresivo un material mas estructurado y disefiado especialmente para la ensefianza de

las matematicas”. (Ibid, s/a, pag. 31)

Son elementos de representacion y manipulacion que contribuyen a la realizacion del
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, adquieren habilidades,

estrategias, como también desarrollan sus capacidades y saberes.

Segiin Estrada (2014), “los materiales estructurados se pueden adquirir en
establecimientos comerciales: blogues l6gicos, mapas, globos terrdqueos, etc. Por lo
tanto, cada elemento u objeto ha sido disefiado exclusivamente para fines educativos
para ver, oir, tocar, manipular, explorar. Se trata de una serie de materiales y recursos

especialmente disefiados para funcionar en el area de las matematicas” (pag.118).
2.1.7.2.  Materiales no estructurados

Los materiales no estructurados son cualquier material, no disefiado para fines
didacticos, pero que el educador incorpora en sus ensefianzas, dandoles libertad a la
hora de manipular y decidir qué hacer son estos materiales, ofreciendo grandes

posibilidades al estudiante para explorar y aprender.
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“Es la manipulacion de una gran variedad de objetos, todos ellos ttiles para su desarrollo

cognitivo”. (Cascallana, 1999, pag.30)

Segun Collantes, Lopez, Planas y Gonzales (2009), “los materiales no estructurados son
aquellos objetos que no estdn hechos con una finalidad educativa o lidica, pero se
pueden utilizar en las actividades educativas. Se encuentran dentro de la comunidad. Por
ejemplo, en plantas, frutas, semillas, el agua, la tierra, cajas, cartones, botellas, envases,
etc.” (pag. 25)

2.1.8. Teoria del aprendizaje

Los seres humanos tenemos formas diferentes de aprender dentro del &mbito en que nos
encontramos, tenemos la capacidad de explorar nuestro entorno y teorizar acerca de
como podemos intervenirlo. Las teorias de aprendizaje estudian las formas, estrategias,

ideas y perspectivas para lograr un método eficaz de aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso continuo y natural al que el ser humano esta expuesto todos
los dias de su vida. Se define este concepto por la adquisicion duradera de
conocimientos, conductas, destrezas o habilidades a través de la practica, el estudio o la
experiencia. El aprendizaje no es solo memorizar la informacion, el aprendizaje es fruto

de una elaboracion o construccion, que el individuo realiza en sus actividades sociales.

La ensefianza no puede entenderse mas que en relacion al aprendizaje y esta realidad
relaciona no solo a los procesos vinculados a ensefiar, sino también a aquellos

vinculados a aprender. (Sanchez, 2014, s/p)

Teoria del aprendizaje de Thorndike. Es una teoria de tipo asociacionista, y su ley del
efecto fue muy influyente en el disefio del curriculo de las matematicas elementales en la
primera mitad de este siglo. Las teorias conductistas propugnaron un aprendizaje pasivo,
producido por la repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y una acumulacién de
partes aisladas, que implicaba una masiva utilizacion de la practica y del refuerzo en

tareas memoristicas, sin que se viera necesario conocer los principios subyacentes a esta
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préctica ni proporcionar una explicacion general sobre la estructura de los conocimientos

a aprender.

Su finalidad es la de entender y disefiar procesos para acceder a nuevos conocimientos.
Estos procesos pueden estar centrados en diferentes enfoques. Los cuatro principales,
desde los que se han desarrollado las teorias de aprendizaje son:la conducta, las
emociones como factor para el aprendizaje, el efecto social y el aprendizaje como un

proceso mental.
2.1.8.1.  Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se basa en obtener un aprendizaje de calidad y de
comprension de conceptos, contrario al aprendizaje memoristico que se basa en
memorizar conceptos sin la necesidad de comprenderlos. El aprendizaje significativo
supone un proceso en el que la persona recoge la informacion, la selecciona, organiza y

establece relaciones con el conocimiento que ya tenia previamente.

La adquisicién de nuevos significados equivale al aprendizaje significativo, un proceso

que se considera cualitativamente diferente del aprendizaje memoristico.

Este tipo de aprendizaje no se olvida y se mantiene en las capacidades del estudiante.
Eso si, los estudiantes son los responsables de su propio aprendizaje, por lo que juegan

un papel activo y participativo.

Se tiene muchas ventajas dentro del aprendizaje significativo ya que aporta al estudiante
en elevar su autoestima y se obtiene mayor motivacion al comprender los temas

complejos y socializacion dentro del aula.

Segun David Ausubel (1983) [...] el aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva
informacion ‘“se conecta” con un concepto relevante “subsunsor” pre existente en la
estructura cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones
pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o

proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura
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cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de “anclaje” a las primeras (pag.
14).

2.1.8.2.  Propiciar aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es importante en el proceso educativo porque es el
mecanismo humano por excelencia para adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas

e informacion representada por cualquier campo de conocimiento.

Un aprendizaje significativo es cuando la informacién que adquiere no se olvida, es
decir el aprendizaje cognitivo se le queda para toda la vida. Este significado se logra al

relacionar la informacion con la realidad, permitiendo la asimilacion de la misma.

El proceso de ensefianza - aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el principal
protagonista es el estudiante y el educador cumple con una funcién de facilitador de los
procesos de aprendizaje. Son los estudiantes quienes construyen su aprendizaje, sus

experiencias y la manera de intercambiar ideas con sus compafieros y su docente.

“El aprendizaje es un proceso de realizacion de actividades de forma individual o grupal,
es un proceso de construccion y reconstruccion de concepciones parte del estudiante
quien se apropia de los conocimientos, habilidades y actitudes. En el proceso de
ensefianza-aprendizaje el estudiante es considerado como sujeto de su aprendizaje
asumen una participacion activa y responsable de proceso de formacion.” (Sanz, 2000,

pag. 131)
2.1.8.3.  Estrategias de aprendizaje

Dentro del campo educativo, las estrategias de aprendizaje pueden ser definidas “como
conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la intencién

de influir en su proceso de codificacion” (Weinstein 1986, pag. 315).

Dichas acciones debe ser conscientes y con intencion, promoviendo con ello el sentido

critico y reflexivo de los estudiantes para poder seleccionar, analizar, incorporar, adaptar
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y generalizar de manera coordinada, los conocimientos necesarios para cumplir los

objetivos educativos que se tenga.

Mediante esta estrategia de aprendizaje y ensefianza, los estudiantes aprenden a
organizar su proceso de trabajo escolar y, especialmente, el desarrollo de estrategias
personales para la resolucion de problemas y ejercitacion de resolucion de ejercicios en
matematicas. En el caso de problemas complejos y abiertos, los estudiantes aprenden,
con la ayuda del trabajo libre, a planificar procesos también complejos de solucién y a
conseguir por su propia cuenta mas informacién y mecanismos de solucion. De esta
manera aprenden, ademads, a desarrollar una alta responsabilidad por su propio
aprendizaje, ya que el trabajo libre exige la toma de decisiones acertadas, organizar

planes de accién inmediatos y cumplir con tareas especificas previstas.

Las estrategias de aprendizaje son una guia flexible y consciente para alcanzar el logro
de objetivos, propuestos para el proceso de aprendizaje. Como guia debe contar con
unos pasos teniendo en cuenta la naturaleza de la estrategia. Son el conjunto de
procedimientos, actitudes, técnicas, operaciones y medios que se planifican de acuerdo a
las necesidades educativas de la poblacion estudiantil a la cual van dirigidos los
objetivos Educacionales que se persiguen y la naturaleza de las &reas o cursos que se

desarrollan, todo esto con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.

Para Godoy y Brophy (1996). Los estudiantes deben recibir por parte del docente
oportunidades de propuestas activas que van mas alla de la exposicion tradicional y de
las actividades de trabajos de pupitres, a fin de incluir proyectos, experimentos,
representaciones de papeles, simulaciones, juegos educativos o formas creativas de

aplicar lo que han estado aprendiendo. (pag.30).

Las estrategias de ensefianza son dirigidas por el docente, las cuales se adapta a los
recursos, objetivos y contenidos que se presentan en el proceso ldgico matematico al

principio del afio escolar.
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2.1.8.3.1. Tipos de estrategias de aprendizaje

Dentro del ambito de la educacion se conocen cinco tipos de estrategias de aprendizaje.
Las tres primeras que se mencionaran ayudan a los estudiantes a crear y organizar las
materias para que les resulten mas sencillas en su proceso de aprendizaje, la cuarta sirve
para controlar la actividad cognitiva del estudiante para conducir su aprendizaje, y la

ultima es el apoyo de las técnicas para que se produzca de la mejor manera.
2.1.8.3.1.1.  Estrategias de ensayo

Esta estrategia se basa principalmente en la repeticion de contenidos ya sea escrito o
hablado. Es una técnica efectiva que permite utilizar la tactica de la repeticion como
base de recordatorio. Esta estructura generalmente se utiliza en los cursos introductorios

0 en los primeros niveles educativos.
2.1.8.3.1.2.  Estrategias de elaboracion y organizacién

Las estrategias de elaboracidon y organizacion incluyen actividades tales como la
parafrasis, la sintesis, la toma de notas, la elaboracion de analogias, la respuesta a

preguntas, la relacion de la informacidn presentada con el conocimiento previo.

Lo que tienen en comun estas estrategias es que ayudan a la persona a integrar a su
estructura de conocimientos la nueva informacién que recibe. El uso de estas estrategias

tiene la intencion de desarrollar una comprension mas profunda de la informacion.

Se entiende a la estrategia de elaboracion que se basa en crear relaciones entre lo nuevo
y lo familiar, por ejemplo realizar resimenes, tomar apuntes, etc., y la estrategia de
organizacion consiste en agrupar la informacion para que sea mas sencilla para

estudiarla y comprenderla, como por ejemplo resumir textos, subrayar, etc.
2.1.8.3.1.3.  Estrategias de comprension

Esta estrategia se basa en lograr seguir la pista de la estrategia que se esta usando, del

éxito logrado por ellas y adaptarla a la conducta de cada estudiante.
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Supervisan la accion y el pensamiento del estudiante y se caracterizan por el alto nivel
de conciencia que requiere. Entre ellas estan la planificacion, la regulacion y evaluacion
final. Los estudiantes deben de ser capaces de dirigir su conducta hacia el objetivo del
aprendizaje utilizando todo el arsenal de estrategias de comprension y realizacién

previamente adquiridas.
2.1.8.3.1.4.  Estrategias de colaboracion o apoyo

Este tipo de estrategia se basa en mejorar la eficacia de las estrategias de aprendizaje. Se
basa en el esfuerzo del estudiante junto con la dedicacion del educador serdn esenciales

para su desarrollo y objetivo final.

También permite adecuar a los estudiantes hacia el aprendizaje de manera gradual, al

desarrollar el pensamiento critico y dar mayor responsabilidad individual.
2.1.8.3.2. Caracteristicas de las estrategias de aprendizaje

Pozo (2013), identifica los siguientes aspectos como los rasgos mas caracteristicos de

una estrategia de aprendizaje:

- Su aplicacién no es automatica, sino controlada, por ello debe ir acompafiada de
una prefijacién donde se prevé acciones, recursos y situaciones que coadyuven al
cumplimiento de un objetivo educativo.

- Requieren una serie de recursos para correcta aplicacion y estos a su vez, deben
ajustarse al contexto donde se lleva a cabo el proceso de aprendizaje y las
necesidades que evidenciaran los estudiantes.

- Toda estrategia esta compuesta por una serie de elementos mas simples, que son
las técnicas o tacticas de aprendizaje y las destrezas o habilidades que se espera
desarrollar de un estudiante.

2.1.8.4. Educando

Es un individuo que estd en un proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades,

destrezas y actitudes. Es la base fundamental en la educacion que esta como destinatario
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que seria el estudiante, es el elemento activo del proceso educativo, quien debe asimilar

y adquirir el aprendizaje, poniendo en accion sus propias potencialidades y mentales.
2.1.8.,5. Educador

Es un profesionista encargado de facilitar el proceso de adquisicion de conocimientos, es
el orientador en los establecimientos educativos, de un proceso de formacion, ensefianza
y aprendizaje de los educandos, acorde con las expectativas sociales, culturales, éticas y

morales de la familia y la sociedad.

Segun Garcia (2006), “La eficacia y eficiencia de las instituciones educativas dependen
en gran parte de la formacion, capacitacion y actitudes de sus docentes. Esas tres
caracteristicas estaran en consonancia de las funciones encomendadas a los mismos que,
obviamente, sabemos que son distintas en una institucién a distancia respecto a otra de

caracter presencial” (pag. 116).

Al respeto, Ruiz (2013); sefiala que: "Los docentes deben ensefiar con intencionalidad y
trascendencias, dirigir su accion deliberadamente al discente y desarrollar estrategias
cognoscitivas de aprendizajes que le permitan al sujeto instruirse”. S/p.

El educador debe ser dindmico, creativo, alegre, espontaneo, comunicativo, organizado,

amoroso y no debe permitir que esta imagen se caiga frente a sus estudiantes.
2.1.8.6. Estrategia en la ensefianza de matematica

Son procesos mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades. Se
vinculan con el aprendizaje significativo y con el aprender a aprender. En si, el uso de
las estrategias ayudan a los docentes a cumplir los objetivos pre planteados para un

determinado proceso de ensefianza- aprendizaje, por ello su importancia.

Mediante esta estrategia de ensefianza, los estudiantes aprenden a organizar su proceso
de trabajo escolar, especialmente el desarrollo de estrategias personales para la

resolucion de problemas y ejercitacion matematica.
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De la misma manera aprenden a seleccionar materiales, disentir entre diferentes métodos
para trabajar eficientemente las respectivas actividades y elegir aquellos problemas

Utiles e interesantes.
2.1.9. NuUmeros enteros

Los nameros enteros segun Duarte, Vega y Martinez (2010), son el conjunto de nimeros
que estan formado por todos los nimeros naturales (nimeros positivos “+), por el cero

“0” y por los nimeros negativos (con un signo menos “-” por delante).

Los numeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7... y asi hasta el infinito “o0”, son los nUmeros
positivos, ya que podrian escribirse también como +1, +2, +3, +4, +5,... pero el signo
positivo no se suele escribir. Si un nimero no lleva ningdn signo es considerado

positivo.

- El cero: (0), no es ni positivo ni negativo, es neutro.

- Y los nimeros negativos: -1, -2, -3, -4, -5, -6, -7...asi hasta el menos infinito

(-00).

Donde los nimeros naturales como 1, 2, 3, 4, 5... también son nimeros enteros, ya que

estos numeros estan dentro de dos conjuntos.
El conjunto de los nUmeros enteros se representa con la letra Z:
7={...-6,-5-4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4,5,6...}

Los nimeros enteros pueden sumarse, restarse, multiplicarse o dividirse tal y como los
ndmeros naturales.
2.1.9.1.  Adicién y sustraccion de numeros enteros

En la presente investigacion se tomara las operaciones de adicion y sustraccion de
nameros enteros las cuales obedecen normas que determinan el signo resultante, de la

siguiente manera:
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a) Adicion de numeros enteros.
Para determinar la suma de dos enteros, debe prestarse atencion a sus signos, segun lo

siguiente:

- Si los dos nimeros enteros son positivos o uno de los dos es cero, se deben
sumar sus valores absolutos como numeros naturales y se conserva el signo

positivo. Por ejemplo: 2 + 3 = 5.

- Si los dos numeros enteros son signos negativos o uno de los dos es cero, se
deben sumar sus valores absolutos y conservar el signo negativo. Por

ejemplo: -1-1=-2.

- Si los nimeros enteros tienen signos diferentes, en cambio, debera restarse
el valor absoluto del menor al del mayor, y al resultado se coloca el signo del

namero mayor. Por ejemplo: -4 +5=1.

b) Sustraccion de nimeros enteros.
La sustraccion de numeros enteros también toma importancia en el signo, dependiendo

de cudl sea mayor y cual menor en cuanto a valor absoluto, obedeciendo a la regla de

que dos signos iguales juntos se convierten en el contrario:

Resta de dos nimeros positivos con resultado positivo:

10-5=5

Resta de dos nimeros positivos con resultado negativo:

Resta de dos nimeros negativos con resultado negativo:

(5)-(2)= (:5) +2=-3

Resta de dos nimeros negativos con resultado positivo:
(- (3)=(2)+3=1
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2.2.  Marco Institucional

Es el conjunto de organismos, organizaciones, redes y acuerdos, de nivel internacional,
regional, nacional y sub-nacional, que de una u otra forma participan en la definicién e
instrumentacion de lineamientos y politicas orientadas la consecucion de los objetivos

establecidos en materia de desarrollo sostenible.
2.2.1. Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”

La fundacion de la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo” nace en respuesta a la
necesidad social educativa del cantén Villa el Carmen Caluyo, fundado en el afio 1970,
para ofrecer a las nifias y nifios una educacion integral que permita mejorar las
condiciones de vida y ayude al progreso de la comunidad. La Unidad Educativa
“German Bush de Caluyo” fue fundada el 10 de abril de 1970, con el nombre “Escuela
Fiscal Mixta German Bush de Caluyo”, perteneciente al Nucleo Chocorosi, dependiente

de la Direccion Distrital de Educacién Calamarca.

La Unidad Educativa tuvo un desempefio sobresaliente en la administracion, obtuvo
equipamiento (sala de computacion — sala de QUIPUS) y obras de infraestructura
sobresalientes (aulas, laboratorios de fisica, quimica y biologia), enfatizar la formacién
de los estudiantes que fueron destacandose en distintas competencias institucionales,
obteniendo primeros lugares en Concursos de Bandas, en los juegos deportivos
plurinacionales de estudiantes y en las olimpiadas cientificas logrando una gran cantidad
de clasificados a nivel municipal y departamental. Nuestra institucion garantiza una
educacion productiva comunitaria y de calidad para todas y todos los estudiantes, con
eficacia académica, contribuyendo a la construccion de una sociedad justa, en equilibrio
y en relacion armdnica con la naturaleza para vivir bien, a traves del fortalecimiento de

la gestion educativa.

La intuicidn en la actualidad esta conformada por un Director Titular, un portero, un
maestro del nivel inicial, seis maestros del nivel primario y diez maestros del nivel

secundario; Secretario de Educacion y el Consejo Educativo Social Comunitario, los
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cuales trabajan de manera mancomunada para prestar servicio educativo a los

estudiantes de la Unidad Educativa dentro de sus tres niveles de formacion.
UBICACION GEOGRAFICA

La Unidad Educativa “German Bush de Caluyo” se encuentra ubicado en el Canton
Villa Carmen Caluyo, Distrito de Calamarca Cuarta Seccion de la Provincia Aroma, del
departamento de La Paz a 45 Km. de la sede de gobierno carretera internacional Oruro,
limita al Norte con el Cerro Pucara - Provincia Murillo, al Sud con la Comunidad de
Choritotora, al Este con el Canton Chocorosi y al Oeste con el Canton de Villa

Remedios - Provincia Ingavi.
2.2.2. Mision

Implementar y ejecutar politicas, estrategias educativas inclusivas, equitativas,
intercultural - intracultural, plurilingles, cientificas, técnica - tecnoldgicas de calidad,
participacion social atendiendo a la totalidad de la poblacion en edad escolar en el

Sistema Educativo Local y Municipal con vision Plurinacional.
2.2.3. Vision

La Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”, garantiza una educacion productiva
comunitaria y de calidad para todas y todos los estudiantes, contribuyendo a la
construccion de una sociedad justa, en equilibrio y en relacién arménica con la

naturaleza para vivir bien, a través del fortalecimiento de la gestion educativa.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO DE INVESTIGACION

3.1.  Nivel de la investigacion

El nivel de investigacion a utilizar en la presente tesis es de caracter explicativo (VER
ANEXO 3).

El cual tiene la finalidad de hallar las razones, motivos o hechos mediante la observacién
de las relaciones causa - efecto. Este tipo de investigacion permite aumentar la
comprension e intenta clarificar como es exactamente el problema del que se quiere

obtener informacion.

Aun cuando no ofrece resultados concluyentes, el investigador puede encontrar las

causas por las que sucede el problema y asi obtener una comprension mas acertada.
3.2.  Métodos de investigacion

Los métodos a utilizar en la presente tesis son los métodos: inductivo, de analisis y de

sintesis.

Se usara el método inductivo, donde se va a generalizar el conocimiento de estas
situaciones, con una muestra. También se hara uso del método de andlisis, que consiste
en la descomposicién de las partes de un todo, estudiando por separado para luego usar
el método de la sintesis para establecer una relacion entre ellas.

3.3.  Disefio metodoldgico de Investigacion

En esta investigacion se utilizara el disefio Cuasiexperimental, ya que se “manipulan
deliberadamente, al menos, una variable independiente para observar su efecto y
relacién con una o mas variables dependientes” (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2000,
pag. 203), donde los sujetos no se asignan al azar, es decir que los grupos ya estan

formados antes del experimento.
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3.4. Poblacion y sujetos de investigacion

El tipo de muestreo que se empleo es la muestra No Probabilistica o muestra dirigida, ya
que no todos los sujetos de la poblacion tienen la misma probabilidad de ser elegidos.
Segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) “la eleccion de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la
investigacion o de quien hace la muestra. Aqui el procedimiento no es mecénico, ni con
base en formulas de probabilidad, sino que depende del proceso de toma de decisiones

de una persona” (Pag. 241)
Sus Caracteristicas son las siguientes:

- La muestra es discrecional
- Los elementos se seleccionan por facilidad conveniencia y no por reglas fijas

- No hay error muestral o no se calcula

La poblacion tomada en cuenta para realizar es el censo. EI método que se utilizara es el
Muestreo Discrecional, el cual es a criterio del investigador, los elementos son elegidos
sobre lo que él cree que pueden aportar al estudio. Se trabajé con el 100% de la
poblacidn, es decir con todos los estudiantes del curso 1ro de secundaria tanto el paralelo
A y B de la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”.

| SUJETOS DE INVESTIGACION CANTIDAD

Estudiantes del paralelo A 15
Estudiantes del paralelo B 15
TOTAL 30

3.5.  Técnicas de Investigacion

Cuestionario (VER ANEXO 5), es la técnica que se utilizé en la presente investigacion,
estd compuesta con una serie de preguntas con las cuales se obtuvieron los resultados y

se mostraron los datos estadisticamente para asi obtener las conclusiones.
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3.5.1. Elaboracién del instrumento

Es preciso realizar el instrumento (cuestionario) para obtener datos, con la finalidad de
recolectar resultados necesarios para probar la hipotesis formulada, se elabord una
prueba objetiva con preguntas relacionadas al tema adicién y sustraccion de nimeros
enteros (VER ANEXO 5).

En la presente investigacion se realizo en dos grupos:

Grupo de experimento: Estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “A” de la Unidad

Educativa “German Bush de Caluyo” en la materia de Matematica.

Grupo Control: Estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “B” de la Unidad Educativa

“German Bush de Caluyo” en la materia de Matematica.

En el grupo de experimento que son estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “A” de

la materia de Matematica se aplican las dos etapas: Pre-test y Post-test.

Pre-test: Aplicacion del cuestionario. En esta etapa no se utiliza el “LudoMat” por parte

del docente y estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Post-test: Aplicacién del cuestionario, después de que los docentes y estudiantes utilizan

la estrategia del “LudoMat” en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El instrumento elaborado fue validada y analizada el grado de confiabilidad, donde fue
aplicada como Pre-Test y posteriormente se aplicé el Post-Test después del tratamiento

que es la estrategia (LudoMat) a los mismos estudiantes.

La prueba fue aplicado para medir el nivel de conocimiento adquirido, por los
estudiantes de 1ro de secundaria del area de matematica, acerca del tema adicion y

sustraccion de niUmeros enteros.

El grupo control que son estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “B” de la materia de

Matematica se aplican las dos etapas: Pre-test y Post-test.
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Pre-test: Aplicacion del cuestionario. En esta etapa no se utilizan ningun tipo de
estrategia por parte del docente y estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Post-test: Aplicacion del cuestionario después de que los docentes y estudiantes utilizan
clases magistrales (exposicion verbal por el docente), sin el uso del LudoMat en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.5.2. Validez y confiabilidad del instrumento

Para acreditar, validar y tener la confiabilidad del instrumento, se realizé el cuestionario

a 15 estudiantes de 1ro de secundaria del area de matematicas.

A continuacion se tiene la siguiente definicion que guia el proceso que se debe realizar

para validar el instrumento segun Cronbach (1916):

Para poder validar el instrumento es necesario aplicar como minimo a una
cantidad de individuos a 5 veces al nimero de items a efectos de evitar obtener
correlaciones item-total espiritualmente altas, que puedan aparecer cuando los
numeros de items y el de individuos que corresponden la respuesta son
semejantes. La ventaja de éste coeficiente reside que una sola administracion del
instrumento de medicién. Puede tomar valores entre 0 y 1, donde 0 significa nula
confiabilidad y 1 representa la confiabilidad total. Los Items cuyos coeficientes
de correlacion item — total arrojan valores menores a 0.35 deben ser desechados o
reformulados, dado que una baja correlacion entre el item y el puntaje total
puede deberse a diversas causas, ya sea de mala redaccion del item o no sirve

para medir lo que se desea medir. (s/p)

La “Correlacion a partir de 0.35 son estadisticamente significativos mas alla del nivel
del 1%” (Cotien-Manién, 1990, s/p).

Para conocer si el instrumento de medicion es valido, se conceptualiza con la siguiente
formula de coeficiente de Alfa de Cronbach, ya que es el modo méas habitual para medir

la fiabilidad de una escala de medidas o test; es decir es un procedimiento que sirve para
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calcular la confiabilidad y validez de los instrumentos, teniendo asi una precision en la

medicion del test.

Por lo que es importante saber si el instrumento utilizado es vélido y confiable en la
aplicacion de esta investigacion, para ello se utiliza con el coeficiente Alfa de Cronbach,
que es calculado sobre la base de: a) Varianza de los items (Validacion de cada item), b)
Matriz de correlacion de los Items (Validacion general de todos los items), que a

continuacion se observan:
a) Varianza de los Items (Validacion de cada Item)

Formula:

a =

K (Z Vi)
K—1\Vt
Doénde:

K = Es el nimero total de items.

Vi= Es la varianza de cada item (Respuestas correctas en cada Item).

Vt = Es la varianza del puntaje total (Sumatoria total de los individuos que
respondieron correctamente a todos los items).

Teniendo los datos necesarios se reemplazan los datos ya obtenidos de la siguiente

manera:

- Se realiz6 un cuestionario (instrumento) con 5 Items (Preguntas) en tema adicion y

sustraccion de nameros enteros. (VER ANEXO 5)

- A las respuestas correctas se le asignan el valor de 1 y a las incorrectas se le asigna 0.
(VER ANEXO 4)
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Reemplazando los datos para el Item 1:

K=5
Vi=9
Vt=25
K (ZVi)
a=——
K—1\ Vt
-=1(x)
=5 1\25
-2(z)
“=2\25
45
“= 700
a=0,45

El Alfa de Cronbach sefiala que si un item sobrepasa el valor de 0.35 es confiable y
valido, por tanto, en este se obtuvo un valor de 0.45 el cual es estadisticamente
significativo y confiable.

WS 050
1 —— ¢
0 0.35 0.45 1

b) Matriz de correlacion de los Items (Validacion general de todos los Items)
Férmula:

_ Npr
T lrpr(N+ 1)
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Donde:
N= Es el nimero de items

Pr= Es el promedio de las correlaciones entre Items (Sumatoria de todas las

personas que respondieron correctamente)

Para obtener el promedio general se aplicé la siguiente formula:

Vvt
Pr= N¢de individuos a los cuales aplican el instrumento
Pr = é
15
Pr = 1,67
Datos:
N=5
Pr= 1,67
Npr

a=1+pr(N+1)

_5(1L67)
CT1TrLe7G+ D)

835
*=1102
a=0,76

Por lo tanto se sefiala que el instrumento es confiable y valido puesto que de acuerdo a
las preguntas, tiende a medir el nivel de conocimiento que se tiene sobre el tema adicion

y sustraccion de nimeros enteros, ya que su correlacion se aproxima al rango de 1, por
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tanto, su aplicacion estd garantizada para cualquier grupo de estudiantes de 1ro de

secundaria del &rea de matematica y en cualquier contexto boliviano.

-

0.50

1 ] ! i t

0 0.35 0,76

=

3.6. Fases o Pasos Metodoldgicos

A continuacion se presenta el procedimiento metodolégico para la realizacion de la
investigacion, consiste en diferentes fases desarrolladas asi: fase de disefio de la
propuesta, fase de trabajo de campo, fase trabajo de gabinete y fase de presentacion, que

a continuacion se desarrollan:

Fase 1: Disefio de la propuesta

Se hace el planteamiento del problema y del objetivo de la investigacion, hasta aqui se
consolida la propuesta investigativa, posteriormente; se estructura el marco teorico-
conceptual, con fuentes empiricas y literarias que permita orientar la investigacion,

analizando el tipo y disefio de investigacion lo cual permitira elaborar la hipotesis.

Fase 2: Trabajo de campo

Se aplico el cuestionario de manera fisica a los estudiantes para saber el nivel de
conocimiento que tienen acerca del tema adicidn y sustraccion de nimeros enteros (Pre-

Test): al Grupo experimental y al Grupo Control.

Para el Grupo Experimental, es necesario elaborar el “LudoMat”; elaborando los
tableros y los dados que son necesarios para realizar la estrategia, posteriormente se

procede a implementar en el area de trabajo, se basa en el uso del “LudoMat” como
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estrategia ltdica sobre el tema adicion y sustraccion de nimeros enteros, que favorece el

desarrollo cognitivo del estudiante.

En el Grupo Control el docente desarrollo las clases magistrales a los estudiantes de 1ro
de secundaria paralelo “B” en el area de Matematica en la Unidad Educativa “German

Bush de Caluyo”.

Y por ultimo, se aplicara el mismo cuestionario (Post-Test), también de manera personal
(fisica) para conocer el nivel de aprendizaje, si tuvo cambios con el experimento al

Grupo de Experimento y al Grupo Control.

Fase 3: Trabajo de gabinete

Luego de obtener la informacion, pasamos a la sistematizacion y codificacion de la
informacidn adquirida en el cuestionario, procediendo al cotejo de los items dandoles
puntuaciones, uso del programa de Windows (Excel), anélisis de los datos obtenidos
mediante la “t” de Student. Los datos estadisticos aplicados, da lugar a la discusion
sobre la informacién encontrada, para terminar con la elaboracién del informe de

investigacion.

Fase 4: Presentacion

Se muestran los elementos mas relevantes del proceso, se resalta los beneficios del uso
del “LudoMat” como estrategia ludica en el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
ademas, en base a los resultados nos permitira verificar la hipdtesis, es decir después de
haber tabulado los datos e interpretado, se aceptara o rechazara la hipdtesis, llegando asi

a las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV
PROPUESTA DE EXPERIMENTO

4.1. Elaboracion del LUDOMAT
4.1.1. Materiales para el LudoMat

Lo que se necesita para construir el LudoMat son:

- Cartulinas (para el tablero y los dados)

- Hojas de color o marcadores gruesos de colores
- Fichas

- Tijeras

- Lépiz y borrador

- Regla

4.1.2.Reglas de la estrategia ladica LudoMat

Se juega con dos dados de 6 caras; el primer dado con niumeros del 1 al 6 y el segundo
dado con dos signos positivo (+) y negativo (-) intercalando caras y el objetivo del juego
es trasladar las 4 fichas desde el punto de partida a la casa o meta. Tanto los turnos de
los jugadores como el movimiento de las fichas son en el sentido del reloj. Es
obligatorio jugar lo indicado por el dado, que es lanzar el dado de signos primero, luego
el de los numeros, otra vez el de los signos y el del nimero después y anotarlo en el
cuaderno (de cada estudiante). A cada jugador en su turno, le corresponde lanzar el dado

y mover sus fichas si le corresponde.

El seis del dado sirve como salida, se utiliza para sacar fichas del punto de partida y se
obtiene un turno extra (lanzar de nuevo el dado). Las fichas se mueven segun el puntaje
del dado. Un jugador puede capturar (expulsar y poner al punto de partida) las fichas de

un contrincante, si en su turno ocupa la casilla de este dltimo.
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4.2. Método o estrategia de aplicacion

Segln Cejas (2012) afirma: “La capacitacion es una actividad sistematica, planificada y
permanente cuyo proposito general es preparar, desarrollar e integrar a los recursos

humanos que se encuentren desarrollando una actividad laboral determinada...”

(pag.153)

4.2.1.Fases y objetivos de desempefio de método

4.21.1. Fase Uno. Reconocimiento
4.2.1.1.1. Objetivo

Identificar el conocimiento que tiene los estudiantes de 1ro de secundaria del area de

matematica acerca del tema adicidn y sustraccion de nimeros enteros.
4.2.1.1.2. Procedimiento

Se aplicd el cuestionario para saber el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes
sobre el tema adicion y sustraccién de numeros enteros (Pre-Test) al Grupo de

Experimento y al Grupo Control.
4.2.1.2.  Fase Dos. Concientizacion
4.2.1.2.1. Objetivo

Proponer el LudoMat de intervencion pedagogica, como estrategia ludica para contribuir

al aprendizaje del tema adicidn y sustraccion de nimeros enteros al Grupo Experimental.
4.2.1.2.2. Procedimiento

Aplicacion del LudoMat a estudiantes de 1ro de secundaria del paralelo “A” (Grupo

Experimental) del &rea de matematica.
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4.2.1.3. Fase Tres. Transformacion
4.2.1.3.1. Objetivo

Contribuir a mejorar el aprendizaje sobre el tema adicion y sustraccion de ndmeros
enteros con el uso del LudoMat a los estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad

Educativa “German Bush de Caluyo”.
4.2.1.3.2. Procedimiento

Se aplico el cuestionario para contribuir al aprendizaje que tienen los estudiantes sobre
el tema adicion y sustraccion de nameros enteros después de la intervencion pedagogica

“LudoMat” como estrategia ldica (Post-Test).

4.3. Plan de Accién

Técnicas de

Objetivos Actividades

aplicacion

Identificar el conocimiento ~ Aplicacién del cuestionario
que tiene los estudiantes de  para conocer el nivel de

. ’ . . Pre-Test:
1ro de secundaria del area aprendizaje que tienen los . .
Fase Uno. » : Cuestionario
- de matematica acerca del estudiantes sobre el tema
Reconocimiento (ANEXO 7)

tema adicion y sustraccion adicion y sustraccion de
de nimeros enteros. nameros enteros (Pre-Test).

Aplicacion del LudoMat a
Proponer el LudoMat como )
) » . estudiantes de 1ro de
intervencion pedagdgica, ) o
o secundaria del paralelo “A” Conocimiento
para contribuir al )
o .. (Grupo Experimental) del del LudoMat
aprendizaje del tema adicion .
Fase Dos. » ’ area de matematica. Donde  para la
e y sustraccion de nimeros L o L
Concientizacion esta aplicacion se realizard  contribucion del
enteros al Grupo . o
) durante tres dias distintos. aprendizaje.
Experimental. L
Pasos para la aplicacion:

-Explicar sobre el LudoMat
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Fase Tres.

Transformacion

4.4,

Contribuir a mejorar el
aprendizaje sobre el tema
adicion y sustraccion de
ndmeros enteros con el uso
del LudoMat a los
estudiantes de 1ro de
secundaria de la Unidad
Educativa “German Bush de

Caluyo”.

Operacién técnica

a los estudiantes.

-Dar a conocer las Reglas
del juego (LudoMat).
-Hacerlos practicar las
reglas.

Desarrollo del cuestionario
(Post-Test) para contribuir
al aprendizaje que tienen
los estudiantes sobre el
tema adicion y sustraccion
de numeros enteros después
de la intervencion
pedagogica “LudoMat”
como estrategia ludica.

Post-Test
Cuestionario
(ANEXO 16)

Se desarrolla la primera fase de reconocimiento donde se valora el estado (nivel) de

conocimiento de los estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “A” y “B” del area de

matematica, sobre el tema adicién y sustraccion de nameros enteros, con el uso del

cuestionario (Pre-Test), con una duracién de 20 minutos maximo. Los datos e

informacion se coordinaron con los 30 estudiantes del area de matematica siendo esta de

manera presencial, ademas de la supervision de la docente del area de matematica.

Al realizar el Pre-Test, con la tabulacién de los datos, se esta sustentando el

planteamiento del problema, con la confirmacion de que existe un nivel de aprendizaje

bajo sobre el tema evaluado, lo que necesariamente permitira desarrollar la estrategia o
tratamiento que es el LUDOMAT.
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Durante el desarrollo de la segunda fase, que corresponde a la concientizacion, gracias a
la capacitacion de los estudiantes sobre las reglas del LudoMat, que de manera resumida

viene a ser:

- Lanzar los dados de 6 caras; el primer dado con numeros del 1 al 6 y el segundo
dado con dos signos positivo (+) y negativo (-), anotando todo lo g salga en un
cuaderno.

- Lanzar el dado de signos primero,
- Luego el de los numeros,

- Otravez el de los signos y

- El del nimero por ultimo

- El objetivo del juego es trasladar las 4 fichas desde el punto de partida a la casa o
meta.

- Los movimientos de las fichas son en el sentido del reloj.

- El ndmero seis del dado sirve como salida.

- Las fichas se mueven segun el puntaje proporcionado por el dado (sea sumando o

restando).

En esta fase los estudiantes seran sometidos a realizar el tratamiento durante tres dias

distintos para una mayor comprension.

Finalmente en la 3ra fase, de transformacion, se desarroll6 con la aplicacion del
cuestionario (de manera presencial), durante 20 minutos, para valorar el nivel de
aprendizaje del tema, con el uso del LudoMat (VER ANEXO 9 al 15)

40



CAPITULO V
RECOPILACION, PROCESAMIENTO E INTERPRETACION DE LA
INFORMACION

5.1. Procesamiento de la informacién

Los resultados que se obtuvieron de las pruebas de entrada Pre-Test (VER ANEXO 7) y
salida Post-Test (VER ANEXO 16), fueron tabulados, es decir elaborados
matematicamente a través de la cuantificacidn y su tratamiento estadistico (presentacion,
analisis e interpretacion de datos numéricos), con la finalidad de llegar a la confirmacién
o rechazo de la hipotesis de investigacion planteada, en el Grupo Experimental y en
Grupo de Control.

Segun Mario Tamayo y Tamayo, al respecto: “El procesamiento de datos, cualquiera
que sea la técnica empleada para ello, no es otra cosa que el registro de los datos
obtenidos por los instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en el cual se

comprueba la hipdtesis y se obtienen las conclusiones” (pag. 187).
5.2. Resultados de Pre-Test

Se aplicd la prueba de entrada o Pre-Test acerca del tema adicidon y sustraccion de
nameros enteros con la finalidad de comprobar los resultados del nivel de aprendizaje de
los estudiantes de 1ro de secundaria del area de matemaética, se tomo a los estudiantes
del paralelo “A” como el Grupo Experimental y a los estudiantes del paralelo “B” como
Grupo Control (VER ANEXO 5, 7y 8).

En el siguiente grafico se muestra la cantidad de estudiantes que contestaron de manera
correcta las preguntas tanto estudiantes del paralelo “A” como del “B”, se recolecto la
informacion de manera separada para conocer en qué nivel estan los distintos paralelos.
Se hizo 5 preguntas a cada curso las cuales eran las mismas, debido a que ambos estan

en el mismo grado de escolaridad.
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W ESTUDIANTES DEL PARALELO
A

Cantidad de estudiantes

0 1

2 3
Preguntas contestadas

Fuente: Elaboracién propia

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL

RrespUEsTAs | ESTUDIANTES | oopcenTAJE [l RESPUESTAS ESTUS;_NTES PORCENTAJE

DEL o 9
CORRECTAS | L 0l ELO A (%) CORRECTAS | ool ELOB (%)

20%
33%
33%

13% 3
5
5
2 13%
0
0

2
4 27%
6 40%
3 20%
0 0%
0 0%
15 100%
Fuente: Elaboracion propia

0%
0%
15 100%

De acuerdo a los datos que se muestran en la grafica del Grupo Experimental, se observa
que el 13% de los estudiantes no respondieron correctamente ninguna pregunta de las
cinco planteadas, el 27% de los estudiantes respondieron correctamente una pregunta de
las cinco, el 40% de los estudiantes contestaron de manera correcta dos preguntas de
cinco, el 20% de los estudiantes respondieron correctamente tres preguntas de las cinco
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planteadas, y ningln estudiante respondio correctamente mas de cuatro preguntas de las
cinco planteadas.

De acuerdo a los datos que se muestran en la grafica del Grupo Control, se observa que
el 20% de los estudiantes no respondieron correctamente ninguna pregunta de las cinco
planteadas, el 33% de los estudiantes respondieron correctamente una pregunta de cinco,
el 33% de los estudiantes respondieron correctamente dos preguntas de cinco planteadas,
el 13% de los estudiantes respondieron correctamente tres preguntas de cinco y ningun

estudiante respondi6 correctamente mas de cuatro preguntas de las cinco planteadas.
5.3.  Aplicacion del Tratamiento

Se aplicé el LudoMat como estrategia lidica al Grupo Experimental siendo los
estudiantes de 1ro de secundaria del paralelo “A” de la Unidad Educativa “German Bush

de Caluyo”.

Se implement6 el LudoMat de manera presencial a los estudiantes después de la
explicacién de las reglas. Formando 4 equipos de 4 personas; siendo cada paralelo 15
estudiantes, se agruparon de cuatro personas tres grupos y de tres personas el cuarto
grupo. (VER ANEXO 9)

5.4. Resultados del Post-Test

Después de la aplicacion de la estrategia Iudica (LudoMat), se aplicé el Post-Test a los
estudiantes de 1ro de secundaria tanto a los del paralelo “A” y “B” (Grupo Experimental
y al Grupo Control), este determino la influencia de la variable independiente en el

aprendizaje del tema adicion y sustraccion de nimeros enteros.

Con la finalidad de comprobar los resultados del nivel de aprendizaje en los estudiantes,
se gestiono la prueba de salida o Post-Test, después de la aplicacion en el Grupo
Experimental y sin la aplicacion en el Grupo Control. (VER ANEXO 16y 17).
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RESULTADOS POST-TEST
6 B ESTUDIANTES DEL PARALELO
A

5
0
2
S 4
3
2
2 3
(&)
©
T 2
=
g 1
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0

1 2 3 4 5
Preguntas contestadas
Fuente: Elaboracién propia
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL

RESPUESTAS ESTUgl'E';‘_NTES PORCENTAJE Bl rRespuesTas | ESTURIANTES | popcenTAJE

DEL

CORRECTAS PARALELO B

(%) CORRECTAS (%)

PARALELO A

0%
7%

0 20%
1

& 20%

6

5

3
3 20%
5 33%
40% 4
33% 0
Total 15 100%
Fuente: Elaboracion propia

27%
0%
15 100%

Habiendo tomado en cuenta la recoleccion de los datos de los 30 estudiantes de 1ro de
secundaria tanto del paralelo “A” y “B” del area de matematica de la Unidad Educativa
German Bush de Caluyo, de tiene los siguientes resultados:

Segin los datos del cuadro del Grupo Experimental un 7% de los estudiantes

respondieron dos de las cinco preguntas propuestas, el 20% de los estudiantes
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respondieron tres de cinco preguntas, el 40% de los estudiantes respondieron cuatro de
las cinco preguntas y el 33% de los estudiantes respondieron las cinco planteadas

correctamente.

De acuerdo a los datos del cuadro del Grupo Control el 20% de los estudiantes
respondieron una pregunta de las cinco planteadas, el 20% de los estudiantes
respondieron dos preguntas de cinco correctamente, el 33% de los estudiantes
respondieron tres de las cinco preguntas, el 27% de los estudiantes respondieron cuatro
de las cinco preguntas planteadas y ningun estudiante respondié las cinco preguntas

correctamente.
5.5. Resultados generales del Pre-test y el Post-Test

En el siguiente cuadro se muestra el analisis de los datos obtenidos en el Pre-test y el
Post-Test en el Grupo Experimental, se determina que el “LudoMat” como estrategia
ludica conduce a la contribucién del nivel de aprendizaje del tema adicién y sustraccion

de nimeros enteros a los estudiantes de 1ro de secundaria paralelo “A”.

CUADRO COMPARATIVO DEL GRUPO EXPERIMENTAL

100 1 H PRE-TEST

W POST-TEST

Preguntas Correctas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Estudiantes

Fuente: Elaboracion propia
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Cuadro Comparativo segun la escala de valores:

., ., Grupo Experimental
Valoracién Ranqo Valoracion
Cuantitativa 90| cuantitativa Pre-test Post-test
Frec. % Frec. %

En desarrollo o 0
(Reprobado) ED Hasta 50 12 80% 1 7%
Desarrollo DA | De51-68 3 20% 2 13%
Aceptable
Desarrollo DO | De69-84 7| 4%
Optimo
Desarrallo DP | De85-100 5 | 33%
Pleno

TOTAL 15 100% 15 100%

Fuente: Elaboracion propia

Por lo tanto, con el resultado de la comparacion entre Pre-Test y el Post-Test (VER
ANEXO 18), se acepta la hipétesis de investigacién, porque se ha obtenido en el Post-
Test que el 93% de los estudiantes resolvieron de manera correcta mas de dos preguntas
de las cinco propuestas en la prueba objetiva (cuestionario), es decir con valores

mayores a 51 que es nota de aprobacion.

A diferencia del Pre-Test que el 80% de los estudiantes resolvieron menos de tres
preguntas de las cinco propuestas, es decir con valores menores a 51 que es nota de
reprobacion, y solo el 20% de los estudiantes resolvieron correctamente mas de dos

preguntas de las cinco propuestas en el cuestionario.

Por lo que se deduce que el LudoMat si dio un efecto positivo ya que se observa la

contribucion al nivel de aprendizaje en el Post-Test.

En el siguiente cuadro se muestra el analisis de los datos obtenidos en el Pre-test y el

Post-Test en el Grupo Control.
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CUADRO COMPARATIVO DE GRUPO CONTROL

100 ~

8
o
5
(@]
8 M PRE-TEST
c
go m POST-TEST
a
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Estudiantes
Fuente: Elaboracion propia
Cuadro Comparativo segun la escala de valores:
. . Grupo Control
Valoracién Rando Valoracién
Cuantitativa 90 | cuantitativa Pre-test Post-test
Frec. % Frec. %

En desarrallo ED Hasta50 | 13 | 87% | 6 40%
(Reprobado)
Desarrollo DA De 51-68 2 | 13% 5 33%
Aceptable
Desarrollo DO | De69-84 4 | 2%
Optimo
Desarrollo DP De 85-100
Pleno

TOTAL 15 100% 15 100%

Fuente: Elaboracion propia

Con el analisis de los datos obtenidos en el Pre-Test y el Post-Test en el Grupo Control,

se determina que las clases magistrales no es suficiente para un nivel de aprendizaje
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optimo del tema adicion y sustraccion de nimeros enteros para los estudiantes de 1ro de

secundaria.
5.6. Prueba Estadistica

Por altimo, se realizo el anélisis de los datos obtenidos mediante la “t de Student”. Por lo
que es menester definir la prueba “t”, donde Hernandez lo define de la siguiente manera:
“Es una prueba estadistica para evaluar si dos grupos difieren entre si de manera

significativa respecto a sus medias”. (pag. 460)

Segun Hernandez y otros (2006): La prueba t se utiliza para comparar los
resultados de una pre prueba con los resultados de una pos - prueba en un
contexto experimental. Se comparan las medias y las varianzas del grupo en dos
momentos diferentes: X7 x X;. O bien, para comparar las pre - pruebas y el Post -

Test de dos grupos que participan en un experimento. (pag. 462)
En la cual se anotara los datos de la siguiente manera:

Se procedi6 a tomar un solo grupo, pero en momentos diferentes: en el primer momento
se toma el Pre-Test, denominado grupo control, las respuestas obtenidas, seran anotadas
en la columna de (x2), luego, se aplica la variable en el transcurso de los dias que restan.
El Gltimo dia, se procedera a la resolucion del Post-Test, el cual determinara la
influencia de la variable independiente en el nivel de aprendizaje del tema adicién y
sustraccion de numeros enteros, por los estudiantes de 1ro “A” de secundaria, las
respuestas de la misma seran anotadas en la columna del grupo experimental (x1), de
esta manera se tendré el resultado de la influencia de la variable, es decir, se aceptara la

hipdtesis de investigacion o se rechazara la hipotesis. (VER ANEXO 19)
El procedimiento matematico es el siguiente:

Prueba “t” de Student” para datos de un grupo independiente”. (Oros, Logos, revista de

difusion de la investigacion docente, 2013, pag. 36)
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La “t” de Student, se obtiene mediante la siguiente formula:

= §| al

Donde:
t = Valor estadistico o “t” obtenida
d = Media aritmética de diferencias
o = Desviacidn aritmética de diferencias
N = Tamafio de muestra o nimero de sujetos
d = Diferencia de resultados
- Hipdtesis de investigacion

La falta de LudoMat como estrategia ludica es una de las causas por las que los
estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo” no
logro su objetivo de aprendizaje del tema adicion y sustraccion de nimeros enteros,
durante las gestiones 2019-2020-2021 en el distrito Calamarca en la Comunidad de

Caluyo.

Desviacion estandar (od)
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d =
o 14
od = /380,95
od = 19,52
Con los datos se obtendra la “t” de Student:
_d
‘= 5d
VN
_ 46,67
t= 1952
V15
_ 46,67
t = 1952
3,87
p = 46,67
5,04
t =926

5.7.  Nivel de significancia

El nivel de significancia o de confianza, es el nivel de probabilidad de equivocarse, por

tanto, se expresa en términos de probabilidad, como se sabe variaentre O y 1.

Si se consideran los dos niveles de significancia que existen, estos pueden interpretarse

de la siguiente manera:
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El nivel de significancia 0.05 significa un 95% de seguridad de que las pruebas en

realidad difieren significativamente y un 5% de posibilidad de error.

En nivel de confianza 0.01 significa un 99% de seguridad de que los grupos en realidad

difieren significativamente y un 1% de posibilidad de error.

En este sentido para la aplicacion de la prueba “t” se adoptara un nivel de confianza de

0.05
5.8.  Verificacion de la hipédtesis

Después de haber tabulado los datos e interpretado, es necesario analizar
estadisticamente los mismos, con la finalidad de demostrar la hipétesis de investigacion

del trabajo.

Para ello se calcula los grados de libertad con la siguiente formula:

GL=(N-1)
GL=(15-1)
GL=14

DISTRIBUCION “t” DE STUDENT

Grados de Libertad
(GL)

Nivel de confianza 0,05 @ Nivel de confianza 0,01

14 1,7613 2,6245
(VER ANEXO 20)

La “t” calculada es de 9,26 a 14 grados de libertad, a un nivel de confianza de 0,05, es
mayor a la “t” de la tabla 1,7613. Entonces, la conclusion es que se acepta la hipotesis de

investigacion.

La “t” calculada es de 9,26 a 14 grados de libertad, a un nivel de confianza de 0.01, es

mayor a la “t” de la tabla 2,6245. Entonces, se acepta la hipétesis de investigacion.
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Como en los dos niveles de confianza de la “t” calculada, resulta mayor entonces el

resultado es altamente significativo, como se observa en la siguiente tabla:

Nivel de
confianza | COMPARACION CONCLUSION
0.05

“t”

CALCULADA

HIPOTESIS

SE ACEPTA LA

9,26 1,7613 9,26 >1,7613 HIPOTESIS DE
INVESTIGACION

FUENTE: Emitido por Maximo Condo, 2013, pag. 86

Por tanto, se comprobd que la hipétesis de investigacion es aceptada:

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

La falta de LudoMat como estrategia lGdica es una de las causas por las que los
estudiantes de 1ro de secundaria de la Unidad Educativa “German Bush de
Caluyo” no logro su objetivo de aprendizaje del tema adicion y sustraccion de
numeros enteros, durante las gestiones 2019-2020-2021 en el distrito Calamarca

en la Comunidad de Caluyo.

Es decir, que los estudiantes de 1ro de secundaria del area de matematica de la Unidad
Educativa German Bush de Caluyo, a través de la estrategia del LudoMat o tratamiento,
adquieren mejor el conocimiento acerca del tema adicion y sustraccion de numeros

enteros.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

El proceso de ensefianza-aprendizaje, se asimila mejor con distintas formas de
estrategias ludicas, por ello se implementa el LudoMat como estrategia ludica para el
aprendizaje significativo del tema adicion y sustraccion de nimeros enteros, con la cual
se pretende retroalimentar la ensefianza a los estudiantes de 1ro de secundaria de la

Unidad Educativa German Bush de Caluyo.

Por lo tanto de acuerdo a la hipdtesis de investigacion y los resultados obtenidos se
concluye que el LudoMat como estrategia ladica contribuye al nivel de aprendizaje de
los estudiantes de primero de secundaria acerca del tema adicion y sustraccion de
nameros enteros, debido a que los resultados del Post-Test han sido superiores a los
resultados del Pre-Test, por lo tanto se obtuvieron resultados satisfactorios de los

estudiantes de primero de secundaria.
De acuerdo al objetivo general definido de la siguiente manera:

Contribuir a mejorar el aprendizaje del tema adicién y sustraccion de nameros
enteros con el uso del LudoMat como estrategia ludica en los estudiantes de 1ro de
secundaria de la Unidad Educativa “German Bush de Caluyo”.

La presente investigacion se pudo llegar a concluir que el LudoMat como estrategia
ludica contribuye al nivel de aprendizaje del tema adicion y sustraccion de ndmeros

enteros de los estudiantes primero de secundaria.

También se podria complementar sobre este tema, diciendo que el LudoMat como
estrategia ludica contribuye a mejorar la calidad de aprendizaje, ya que muchos
estudiantes consideran que el LudoMat es un medio que complementa a otras fuentes de

aprendizaje que enriquece el proceso de formacion.
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Donde se elaboré un material estructurado el “LudoMat como estrategia ludica” que se
empleo satisfactoriamente en el aprendizaje de la matematica, en estudiantes de primero
de secundaria, quienes tuvieron la oportunidad de tener el material ya estructurado. El

LudoMat es un material que contribuye a la comprension de nimeros enteros.

El uso de estrategias ludicas favorece al docente en la realizacion de cualquier actividad

en el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia los estudiantes.
En el transcurso de la actividad realizada en la institucion educativa se logro:

Fortalecer la relacion afectiva estudiante - docente en el aula, donde el dialogo

constante motivo al autoaprendizaje y fortalecid la autoestima.
Se logroé reducir el temor al error y al examen.

Por el objetivo propuesto y la hipétesis verificada, estoy seguro que el presente estudio

es un referente tedrico para posteriores investigaciones.

6.2. Recomendaciones
A través de los resultados establecidos se llega a las siguientes recomendaciones:

- La aplicacidén de la propuesta del trabajo de investigacion del: “LudoMat” como
estrategia ludica; es una estrategia que el docente puede incluir para la ensefianza
del tema adicion y sustraccion de nimeros enteros.

- La Ludica es una estrategia importante para la ensefianza de los estudiantes y que
se lo practique mas a menudo en las aulas.

- Es importante que, al planificar los juegos, se eviten aquellos que impliquen
exclusion de los estudiantes, todos deben participar en la dindmica.

- Se recomienda a los docentes de la institucion, implementar acciones
pedagdgicas, con el proposito de incrementar el porcentaje de buen desempefio

de los estudiantes de 1ro de secundaria.
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- También se recomienda elaborar materiales didacticos para la ensefianza de la

matematica, utilizando siempre recursos que estén disponibles y a nuestro

alcance.

- Como por ejemplo se mencionan algunos juegos a continuacion en lo posible

Cero costos.

El juego de las Canicas con la utilizacion de piedritas para su sustitucion, en
el cual se jugara con las mismas reglas en este caso sera meter en huecos en
la tierra (no tan profundas) habra 5 huecos que tendra cierto ejercicio cada
una o preguntar si no acierta eso dependera del educador.

El juego de la Rayuela, la cual también se puede adaptar para resolver
ejercicios de manera divertida y sin costo. Este juego se trata de trazar (en el
suelo) cuadros con numeros; el primer cuadro luego dos cuadros después
uno y dos después y asi las que sean necesarias, el juego suele ser hasta diez
cuadros.

Trompo, es un juego que lo poseen algunos jovenes y que es de un costo
menor, la cual también se puede hacer uso para aprender como ejemplo el
que pierda (que gire menos) tendra que responder un ejercicio del ganador.
El juego de las sillas, que también es adaptable para el aprendizaje de los

estudiantes y sin costo.

- Es pertinente seguir el proceso con actividades lGdicas para obtener un verdadero

aprendizaje significativo.

- Los espacios y ambientes favorables son fundamentales para lograr excelentes

resultados de aprendizaje.
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ANEXO 1

El Alto, junio 14, 2021

SEnhor

Lic. Adalid Guarachi Alarcon

DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA GERMAN BUSCH DE CALUNYD
Pressnts. -

Ref.: SOLICITUD DE IMPLEMENTACION DE L& TESIS

Distinguido Director:

Mediante la presente, me dirijo 3 usted de manera mds atenta con =l motivo de SOUCITAR LA
IMPLEMENTACION DE TRABAM) DE CAMPO DE INVESTIGACIOM DE TESIS, =n =l drea de
Matemadtica curso iro de secundaria, con la finalidad de aplicar la estrategia lodica:"LudoMat” en
la ensefianza del Tema adicion v sustraccion de nimeros enteros. Asimizmo, esta actividad sera de
apoyo para los estudiantes.

Agradeciéndole de antemant, wna respuesta positiva y sin otro en particular, me despido,
dessandole Exitos en la labor gue desempefia.

Atentamente,

Delia Maribel Chogue Chauca
C.1. 7OE3574 LP.
UNIVERSITARIA




ANEXO 2

) |
» Y
UEIGerman
Bush de
Caluyo

Ubicacién de la Unidad Educativa German Bush de Caluyo

Villa £l Carmen .=~ PN
Caluyo .-~ 4 )
r‘.AAl'\
“UE German

‘Bush“de
‘Caluyo




ANEXO 3

8 Correspondencia entre tipos de estudio, hipétesis y diseiio de

7. e
Tabla 7% estigacion
studio Hipétesis Diseiio
Sxporatorio — No se establecen, lo que se puede — Transeccional descriptivo
formular sou conjeturas iniciales — Preexperimental
Descriptivo — Descriptiva — Preexperimental
— Transeccional descriptive
Comrelacional — Diferencia de grupos sin atribuir — Cuasiexperimental
cansalidad — Transeccional correlacional
— Longitudinal (np experimental)
— Correlacional — Cuasiexperimental
— Transeccional correlacional
— Longitudinal (no experimental) )
Explicativo — Diferencia de grupos atribuyendo — Experimental
causalidad - — Cuasiexperimental, longitudinal y tran-
seccional causal (cuando hay bases para
inferir cansalidad, un minimo de control
y anilisis estadisticos apropiados para
analizar relaciones causales)

— Cuasiexperimental, longitudinal y tran-
seccional causal (cuando hay bases para
inferir causalidad, un minimo de control
y anilisis estadisticos apropiados para

_ analizar relaciones causales)

Fuente: Extraido de Metodologia de Investigacion autor Hernandez y otros (2006), pag. 223



ANEXO 4

VALIDEZ 'Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
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ANEXO 5

UNIDAD EDUCATIVA “GERMAN BUSH DE CALUYO”
CURSO 1 de SECUNDARIA
AREA DE MATEMATICA

Apellido Paterno: | |

Fecha: \ ‘

Instrucciones: Estimado estudiante el presente cuestionario consta de 5 preguntas que requieren
ser contestadas con sinceridad y demostrando su conocimiento. Cada pregunta vale a 20 puntos,
haciendo un total de 100 puntos. Sin mas que decir resuelva cuidadosamente cada uno de los
siguientes ejercicios.

RESUELVA LOS SIGUIENTES EJERCICIOS: encerrando en un circulo la respuesta
correcta.

1) (-2)-8=? 2) 9+4=?

a)10 b)-6 ¢)-10 d)16 a)36 b)13 )23 d)-36
3) 5+ (-7) =2 4) (-6)+ (-4)=?

a)-2 Db)12 c¢)-12 d)13 a)10 b)-2 ¢)-10 d)12

5) Alejandro Magno, uno de los méas grandes generales de la historia, naci6 en
356 a.C. y muri6 en 323 a.C. (A qué edad muri6?

a)56 b)23 )33 d)89




ANEXO 6
Estudiantes dando la evaluacion antes del tratamiento (Pre-Test)

e o

Llenado del cuestionario en fecha 8 de septiembre 2021



Parelelo A: Lista de cotejo Pre-Test

INDICADORES (GRUPO EXPERIMENTAL)

ANEXO 7
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Paralelo B: Lista de cotejo Pre-Test

ANEXO 8

INDICADORES (GRUPO CONTROL)

APELLIDO
PAT

item 1

item 2

item 3

item 4

item 5

TOTAL

QUISPE

MAMANI

PEREZ

CONDORI

FLORES

NINA

LIMACHI

LOPEZ

O [0 |IN|O |0 | W (IN |-

LUNA

[E=N
o

CONDORI

=
=

FLORES

[EY
N

MAMANI

=
w

POMA

H
o

QUISPE

[EY
ol

FLORES

P WO Wik NP |IOIN|F(FPINIOININ

TOTAL

o O |- |O |-k O 0|k |O|F |0k O |0 |0 |k

o O |0 |0 | |k |k |O|0|0O |k Ok |0 |0 |k

H ||k |O 00 0|0 |0O|Fk |00 (k| O |0 |0

w |0 |0 |0 |k Ok |O|0|O0 |0 |00 O |+ |O

N O |O0O00|0|0|O0 |0 |0 (O |o |- |O

N
[

Vi

Vi Vi

Vi

Vi

Vit




ANEXO 9

Estudiantes del Grupo Experimental realizando la aplicacion del
tratamiento (LudoMat)

(PRIMER DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO)

23 de septiembre 2021



ANEXO 10

(PRIMER DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO)

23 de septiembre 2021



ANEXO 11

(SEGUNDO DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO)

25 de septiembre 2021



ANEXO 12

(SEGUNDO DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO

25 de septiembre 2021



ANEXO 13

(TERCER DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO)

29 de septiembre 2021



ANEXO 14

(TERCER DIA DE LA APLICACION DEL TRATAMIENTO)

29 de septiembre 2021



ANEXO 15

LudoMat

Estudiantes dando la evaluacion despues de la aplicacion del
LudoMat (Post-Test).
5 de octubre 2021



ANEXO 16
INDICADORES (GRUPO EXPERIMENTAL)

Parelelo A: Lista de cotejo Post-Test
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ANEXO 17
INDICADORES (GRUPO CONTROL)

Paralelo B: Lista de cotejo Post-Test
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ANEXO 18

CUADRO COMPARATIVO DE PRE-TEST Y POST-TEST

(GRUPO EXPERIMENTAL)

, | APELLIDO [ PRE- | POST-
PAT TEST | TEST
1 |FLORES 40 60
2 |MAMANI 20 100
3 |CHOQUE 40 80
4 |MACHACA 0 60
5 |CORO 40 40
6 |MAMANI 40 100
7 |FLORES 20 80
8 |LIMACHI 60 100
9 |FLORES 20 80
10 | MAMANI 0 60
11 |MAMANI 20 80
12 |CHOQUE 60 100
13 |LIMACHI 40 80
14 |CONDORI 60 100
15 |PEREZ 40 80

(GRUPO CONTROL)

; |APELLIDO [ PRE- [POST-
PAT TEST | TEST
1 |QUISPE 40 80
2 |[MAMANI 40 60
3 |PEREZ 0 20
4 |CONDORI 40 60
5 |FLORES 20 40
6 |NINA 20 80
7 |LIMACHI 40 40
8 |LOPEZ 0 60
9 [LUNA 20 80
10 |CONDORI 40 20
11 |FLORES 20 60
12 |MAMANI 60 40
13 |POMA 0 20
14 |QUISPE 60 80
15 |FLORES 20 60




ANEXO 19

PRUEBA ESTADISTICA

Ne | Pre-Test | Post-Test d d-d” (d-d)?
1 40 60 60 - 40 20|20 46,67 = - 26,67 711,11
2 20 100 100 - 20 80|80 46,67 = 33,33 | 111111
3 40 80 80 - 40 4040 46,67 = 6,67 44,44
4 0 60 60 0 60 | 60 46,67 = 13,33 177,78
5 40 40 40 - 40 0] 0 46,67 = - 46,67 | 2.177,78
6 40 100 100 - 40 60 | 60 46,67 = 13,33 177,78
7 20 80 80 - 20 60 | 60 46,67 = 13,33 177,78
8 60 100 100 - 60 = 40|40 46,67 = 6,67 44,44
9 20 80 80 - 20 60 | 60 46,67 = 13,33 177,78
10 0 60 60 0 60|60 46,67 = 13,33 177,78
11 20 80 80 - 20 60 | 60 46,67 = 13,33 177,78
12 60 100 100 - 60 = 40|40 46,67 = 6,67 44,44
13 40 80 80 - 40 4040 46,67 = 6,67 44,44
14 60 100 100 - 60 = 40|40 46,67 = 6,67 44,44
15 40 80 80 - 40 4040 46,67 = 6,67 44,44
700 5.333,33




Tabla t-Student

ANEXO 20

v

.2

Ly
Grados de

liberad 0.25 0.1 0.05 0.025 001 0.005
1 10000 3.0777 6.3137 12.7062 31.8210 63.6559
2 08165 1.8856 2.9200 4.3027 6.9545 9.9250
3 07649 1.6377 2.3534 3.1824 4.5407 5.8408
4 07407 1.5332 2.1318 27765 3.7469 4.6041
5 07267 1.4759 2.0150 2.5706 3.3649 4.0321
] 07176 1.4398 1.9432 24469 3.1427 3.7074
7 07111 1.4149 1.8946 2.3646 2.9979 3.4995
8 0.7064 1.3968 1.8585 2.3060 2.8965 3.3554
9 07027 1.3830 1.8331 22622 2.8214 3.2498
10 06998 1.3722 1.8125 22281 2.7638 3.1693
1 06974 1.3634 1.7959 22010 27181 3.1058
12 06955 1.3562 1.7823 21788 2.6810 3.0545
13 06938 1.3502 1.7709 2.1604 2.6503 3.0123
14 06924 1.3450 1.7613 2.1448 2.6245 2.9768
15 06912 1.3408 1.7531 21315 2.6025 2.9467
16 06901 1.3368 1.7459 21199 2.5835 2.9208
17 06892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8982
18 06884 1.3304 1.7341 2.1009 2.5524 2.8784
19 06876 1.3277 1.7291 2.0930 2.5395 2.8609
20 06870 1.3253 1.7247 2.0860 2.5280 2.8453
21 06864 1.3232 1.7207 20796 2.5176 2.8314
22 06858 1.3212 1.7171 20739 2.5083 2.8188
23 06853 1.3195 1.7139 2.0687 2.4999 2.8073
24 06848 1.3178 1.7109 20639 2.4922 2.7970
25 06844 1.3163 1.7081 20595 2.4851 2.7874
26 06840 1.3150 1.7056 2.0555 24786 27787
27 06837 1.3137 1.7033 2.0518 24727 27707
28 06834 1.3125 1.7011 2.0484 2.4671 2.7633
29 06830 1.3114 1.6991 2.0452 2.4620 2.7564
30 06828 1.3104 1.6973 2.0423 2.4573 2.7500
31 06825 1.3095 1.6955 20395 2.4528 2.7440
32 06822 1.3086 1.6939 2.0369 2.4487 2.7385
33 06820 1.3077 1.6924 20345 2.4448 2.7333
34 06818 1.3070 1.6909 20322 2.4411 2.7284
35 06816 1.3062 1.6896 2.0301 24377 2.7238
36 06814 1.3055 1.6883 20281 2.4345 2.7195
37 06812 1.3049 1.6871 20262 2.4314 2.7154
38 06810 1.3042 1.6860 2.0244 2.4286 27116
39 06808 1.3036 1.6849 20227 2.4258 27079
40 06807 1.3031 1.6839 20211 2.4233 2.7045
41 06805 1.3025 1.6829 2.0195 2.4208 2.7012
42 06804 1.3020 1.6820 20181 2.4185 2.6981
43 06802 1.3016 1.6811 20167 2.4163 2.6951
44 06801 1.3011 1.6802 2.0154 24141 2.6923
45 06800 1.3007 1.6794 20141 2421 2.6896
46 06799 1.3002 1.6787 20129 2.4102 2.6870
47 06797 1.2998 1.6779 20117 2.4083 2.6846
48 06796 1.2894 1.6772 2.0106 2.4066 2.6822
49 06795 1.2991 1.6766 2.0096 2.4049 2.6800



ANEXO 21

AVAL DE CONFORMIDAD

El Alto, octubre 28, 2021

Senores

CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS
UMSA

Presente.-

Ref.. AVAL DE CONFORMIDAD

Distinguidos Sefiores:

Mediante |a presente certifico el buen desempeno de la Univ. Delia Maribel Chogue Chauca con
C.I. 7093574 en la Unidad Educativa German Busch de Caluyo.

La estrategia didactica realizada en el grupo lro de secundaria, paralelo “A" del drea de
matematica, con la aplicacion del “LudoMat” como estrategia lodica para el aprendizaje del tema
adicion y sustraccion de numeros enteros es de gran apoyo para los estudiantes. Todas las
especificaciones gue fueron previemente solicitadas y acordados con la postulante, fueron
implementadas de forma exitosa.

En cuanto certifico para los fines que la postulante vea por conveniente.

Con este motivo, saludo a ustedes con la mayor atencicn.

Py atentamente, 4 1 -

e i B Bd RS RS R

W. Damei Cahuana Il

MATEMATICA \=
l-l". s bl ‘.. -
Lic. Wily Daniel Cahuana Tancara \\‘r\ . g j__.l-*_- ::-'}"
C.|. 59BREED LP. L e



