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Resumen

El objetivo de la investigacion fue determinar la influencia del juego de ajedrez como
estrategia didactica para desarrollar la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes
del segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, de Vilcas Huaman-Ayacucho, 2021. El enfoque de investigacion fue
cuantitativo, tipo de investigacion aplicada, de nivel de investigacion explicativa
experimental, con disefio cuasi experimental de dos grupos intactos, control y experimental,
con pre y postest. La muestra la constituyeron 40 estudiantes, de los cuales 20 conformaron
el grupo de control y 20 el grupo experimental. Los datos fueron recolectados con la técnica
de observacion y prueba pedagogica; los instrumentos empleados han sido la lista de cotejo
y la prueba escrita. Se realiz6 la prueba de validez de los instrumentos a través de juicio de
expertos y la confiabilidad con la prueba de coeficiente de Pearson. Se lleg6 a la conclusion
de que, al 95 % de nivel de confianza, el valor de la significancia calculada es menor a la
asumida (0,000 < 0,05). Por tanto, la aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye
significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas matematicos de
cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria; es decir, el juego de
ajedrez mejor6d las habilidades cognitivas de razonamiento de induccion, deduccion,
demostracion e interpretacion eficaz de teorias matematicas, representacion y resolucion
simbdlica de enunciados, y problemas matematicos de acuerdo a su realidad.

Palabras claves. Juego de tiempo libre, ajedrez, razonamiento, matematica.
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Abstract

The objective of the research was to determine the influence of the chess game as a
didactic strategy to develop the resolution of quantity problems in students of the second
grade of Primary Education of the Micaela Bastidas Puyucahua Educational Institution, of
Vilcas Huamén-Ayacucho, 2021. The approach the research was quantitative, type of
applied research, experimental explanatory research level, with a quasi-experimental design
of two intact groups, control and experimental, with pre and posttest. The sample was made
up of 40 students, of which 20 formed the control group and 20 the experimental group. The
data was collected with the observation technique and pedagogical test; the instruments used
have been the checklist and the written test. The validity test of the instruments was carried
out through expert judgment and reliability with the Pearson coefficient test. It was
concluded that, at the 95% confidence level, the value of the calculated significance is lower
than the assumed one (0.000 < 0.05). Therefore, the application of the chess game strategy
significantly influences the development of the competence solves mathematical problems
of quantity in the students of the second grade of Primary Education; that is, the game of
chess improved the cognitive reasoning skills of induction, deduction, demonstration and
effective interpretation of mathematical theories, representation and symbolic resolution of
statements, and mathematical problems according to their reality.

Keywords. Free time game, chess, reasoning, mathematics.
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Introduccion

El trabajo de investigacion se desarrolld con el objetivo de demostrar la eficiencia
de una estrategia didactica de aprendizaje de la matematica; para, de esa manera, plantear
alternativas de solucion a las dificultades en cuanto a la resolucion de problemas,
particularmente en estudiantes de educacion primaria. La razon que fundamento la seleccion
del argumento y problema de investigacion fue la utilizacion apropiada del ajedrez como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de la matematica; esto debido a que los
estudiantes aprenden a través del juego; en este caso, a través del juego del ajedrez, se
desarrolla la memoria y el razonamiento de concentracién, como lo sefiala Chacon (2012).
Son multiples los efectos positivos que aporta el juego del ajedrez al desarrollo de la
memoria, atencion, concentracion, andlisis y sintesis, razonamiento 16gico, creatividad e
imaginacion, entre otras. Por ello, el ajedrez es una herramienta de provecho desde afios
atras.

Una evaluacion muestral realizada el 2019 nos indica que el 51 % de los estudiantes
peruanos se ubica en los niveles de inicio y previo al inicio. Los cuales manifiestan mayores
dificultades para lograr las competencias requeridas en el III ciclo. Es por ello la necesidad
de tomar acciones inmediatas para modificar las debilidades y revertir las dificultades, que
no permiten el buen aprovechamiento de los estudiantes para el siguiente ciclo; asi, se podria
mejorar dia a dia y contribuir en el logro de aprendizajes necesarios. De este modo, el
objetivo de este trabajo de investigacion fue determinar la influencia del juego de ajedrez
como estrategia didactica para la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del
segundo grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, de Vilcas Huaman-Ayacucho, 2021.

El contenido de la investigacion estd organizado en cinco capitulos. El capitulo I,

planteamiento del problema, contiene identificacion y descripcion del problema,
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formulacion del problema, objetivos y justificacion de la investigacion; el capitulo I, el
marco teorico, expone los antecedentes de la investigacion, las bases teodricas y se detallan
las definiciones y conceptos, tomando en cuenta las variables de investigacion, juego del
ajedrez y resolucién de problemas matematicos de cantidad; también, se especifican los
términos basicos que han sido utilizados en el proceso de la investigacion; el capitulo III,
metodologia de investigacion, expone las hipoétesis, sistema de variables, métodos, tipo,
nivel, disefio, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y
procedimientos de la investigacion; el capitulo IV engloba los resultados de la investigacion,
donde se detalla la confiabilidad y validez de los instrumentos y resultados; finalmente, se
da a conocer las conclusiones a las cuales se han arribado, las recomendaciones académicas

del caso, las referencias bibliograficas empleadas y el anexo.
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Capitulo I
Planteamiento Del Problema
1.1.Descripcion de la realidad problematica

En los ultimos afios, el desarrollo de la competencia matematica en el ambito rural y
urbano ha sufrido un retraso en relacion con el desarrollo, debido a la inadecuada motivacion
que se hace a los nifos de los primeros grados, ya que ellos aprenden manipulando los
materiales concretos; por ello, es muy poco el avance de las competencias matematicas.
Como indica la Evaluacion Muestral realizada del 2019, el 51 % de estudiantes peruanos se
ubica en los niveles inicio y previo al inicio. En el resultado, se manifiesta mayor dificultad
para lograr las competencias requeridas en el III ciclo.

Es evidente la necesidad de tomar acciones inmediatas para modificar las debilidades
y revertir las dificultades que limitan el rendimiento de los estudiantes, de tal manera que
mejore dia a dia y se construyan los aprendizajes necesarios para cada ciclo.

Durante los primeros afios de la Educacion Primaria, la Matematica es el area que
presenta mayor dificultad y menos motivacion para su aprendizaje; por ello, debemos
implementar nuevas estrategias didacticas para motivar a los estudiantes a que resuelvan
problemas de su entorno usando; el juego de ajedrez como estrategia es una de ellas. De
acuerdo al avance conservado de la educacidon, es importante implementar juegos que
mejoren el aprendizaje de los estudiantes; la practica del juego del ajedrez es un buen
complemento para mejorar la comprension de las matematicas, porque desarrolla memoria,
concentracion, paciencia, imaginacion, intuicion, creatividad, resolucion de problemas,
responsabilidad y fortalece la toma de decisiones. Es importante promover el aprendizaje
significativo, donde los estudiantes aprendan a reflexionar pensando y potencien su
creatividad haciendo uso del pensamiento dirigido, eficaz, ordenado y mas profundo; lo cual

le servira para afrontar situaciones complejas que se presenten durante el trayecto de su vida.
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Se presento, en el proceso, una propuesta didactica que consiste en promover la
practica del ajedrez, aprovechando los entornos virtuales, para fortalecer en los estudiantes
la resolucion de problemas matematicos. Con el juego de ajedrez como estrategia, se
pretende reforzar y fortalecer en los estudiantes habilidades y destrezas que le ayudaran a
comprender y resolver diversos problemas de su contexto.

Es muy importante desarrollar el ajedrez en las etapas iniciales, porque permite que
el nifio realice cualquier actividad diaria de manera eficiente. Con el juego del ajedrez, se
fortaleceran diversas capacidades y habilidades que le servirdn de base en su desarrollo,
respetando los ritmos y estilos de aprendizaje.

Pérez (2015) afirma que el ajedrez es una actividad que favorece el desarrollo
intelectual, puede ser utilizada para la educacion de nuevas generaciones. Su practica
establece una busqueda constante de variantes en situaciones de incertidumbre, proceso
intelectual que atraviesa y busca equilibrar razon, emocion y proyeccion estética de la
persona que tiene el hdbito de practicar el ajedrez.

Para lograr los objetivos planteados, se realizd un diagnodstico, recolectando las
dificultades de los grados a investigar; se concluyo en que los estudiantes se dificultan en
resolver problemas matematicos de cantidad, esto a falta de estrategias didacticas que
fortalezcan sus competencias y los motiven a aprender a pensar. Producto del diagndstico
realizado, se tienen las siguientes situaciones problematicas:

- Desconocimiento de estrategias didacticas para el logro de competencias para
la resolucion de problemas en los estudiantes de Educacion Primaria.

- Estudiantes con falta de motivacion e interés por la matematica

- Hay dificultades académicas desde los primeros grados.

- Padres desinteresados en el aprendizaje de sus hijos.
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- Poco interés en la busqueda de nuevas estrategias didacticas por parte de los
profesores de la institucion educativa.
1.2.Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

(Como influye el juego de ajedrez como estrategia didactica en la resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huamén-Ayacucho, 20227
1.2.2. Problemas especificos

(Coémo influye el juego de ajedrez como estrategia didactica en traduce cantidades a
expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado de Educacién Primaria de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huamén-Ayacucho, 20227

(Como influye el juego de ajedrez como estrategia didactica en comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas
Huaman-Ayacucho, 2022?

(Como influye el juego de ajedrez como estrategia didactica en usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaman-
Ayacucho, 2022?

(Como influye el juego de ajedrez como estrategia didactica en argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del segundo
grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua,

Vilcas Huamén-Ayacucho, 2022?
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1.3.0bjetivos
1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia del juego de ajedrez como estrategia didactica en la
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion

Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huamaén-

Ayacucho, 2022.
1.3.2. Objetivos especificos

Analizar la influencia del juego de ajedrez como estrategia didéctica en traduce
cantidades a expresiones numeéricas en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaman-
Ayacucho, 2022.

Analizar la influencia del juego de ajedrez como estrategia didactica en comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas
Huaman-Ayacucho, 2022.

Analizar la influencia del juego de ajedrez como estrategia didéactica en usa

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en los estudiantes del segundo grado

de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas

Huaman-Ayacucho, 2022.
Analizar la influencia del juego de ajedrez como estrategia didactica en argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del segundo

grado de Educacion Primaria de la Instituciéon Educativa Micaela Bastidas Puyucahua,

Vilcas Huamén-Ayacucho, 2022.
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1.4.  Justificacion

El presente trabajo de investigacion se ha sistematizado con el fin de mejorar las
estrategias utilizadas en el aula para la ensefianza de la matematica usando el juego de
ajedrez como estrategia didactica en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de los IEP Micaela Bastidas Puyucahua.
1.4.1. Justificacion de conveniencia

En los tltimos afios, las tecnologias, con su avance, se apoderaron de los estudiantes,
que desmedida y erroneamente los usan para juegos, que Unicamente mecanizan su cerebro.
En ese proceso, el juego del ajedrez fortalece la memoria, razonamiento, concentracion,
habilidades sociales, espaciales, numéricas, entre otras. Es por ello que la practica del juego
de ajedrez en las aulas es muy util para el desarrollo de diversas competencias matematicas,
como una herramienta de gran valor pedagogico.
1.4.2. Justificacion de relevancia social

El presente trabajo de investigacion aportara a la comunidad educativa de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua; asi mismo, a toda la poblacion de Vilcas
Huaman, ya que se practicara en las aulas el juego de ajedrez como estrategia didactica para
desarrollar competencias matematicas en los estudiantes de nivel primaria.
1.4.3. Justificacion tedrica

El presente trabajo de investigacion se sustenta en el enfoque del aprendizaje
constructivista, donde el centro del aprendizaje es el alumno, protagonista de su propio
aprendizaje. Por ello, el profesor debe entregar instrumentos e insumos. Asi lo sefialan Ortiz
(2015), quien concluyé en que:

Existe una interaccion entre el docente y los estudiantes, un intercambio dialéctico

entre los conocimientos del docente y los del estudiante, de tal forma que se pueda
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llegar a una sintesis productiva para ambos y, en consecuencia, que los contenidos

sean revisados para lograr un aprendizaje significativo. (p. 3)

El aprendizaje individualizado se centra en la disposicidon cognitiva y afectiva del
educando, transformacion del contenido partiendo del conocimiento previo del alumno,
interaccion de lo cognitivo y lo afectivo en el proceso de aprendizaje (Viera, 2003).

El juego del ajedrez es una estrategia didactica eficaz para motivar y llamar la
atencion de los estudiantes para que aprendan mediante la relacion estudiante-estudiante-
profesor; asimismo, resuelvan problemas matematicos mediante juegos, y desarrollen la
memoria, atencion, concentracion, entre otros; igualmente, desarrollen competencias en el
area de Matematica.

1.4.4. Justificacion practica

El objetivo de la investigacion fue mejorar las estrategias empleadas por los docentes
al ensefar a los estudiantes a resolver problemas; de tal manera que los estudiantes, al
culminar Educacion Basica Regular, reflexionen, critiquen, desarrollen asertividad y la
capacidad de tomar decisiones para enfrentar un problemas o retos que se le presenten en su
vida. Es importante fortalecer el aprendizaje de la matematica partiendo del juego y
relacionado al contexto de los estudiantes.

1.4.5. Justificacion metodologica

Es necesario que los docentes nos implementemos en nuevas formas de ensefiar a
resolver problemas en el area de Matematica, aplicando en las aulas estrategias innovadoras
que se sustentan en el juego, donde los estudiantes aprendan siendo autores de su propio

aprendizaje, empezando por los estudiantes de los primeros grados.
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Capitulo IT
Marco Teorico

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Rojas (2017), en su tesis de licenciatura titulada Ajedrez como estrategia pedagogica
para fortalecer los procesos cognitivos basicos de los nifios y las nifias de 5 a 6 afos del
Jardin Infantil “Manitos a la obra”, sistematizada en la Universidad Santo Tomas de Bogota,
la sintesis de su situacion problematica se basa en que la etapa de inicio de infancia del
educando es uno de los momentos mas importantes en su vida; por tal razon, plantea que es
necesario trabajar cada drea del nifio como su salud fisica, emocional y psicoldgica. Por tal
motivo, refiere que es necesario desarrollar estrategias que ayuden a los docentes a
implementar innovadoras técnicas que mejoren la percepcion, memoria y la atencion. El tipo
de investigacion que aplico es la investigacion accion, nivel experimental, disefio
experimental de un solo grupo. El objetivo que se planted fue implementar el juego de
ajedrez como estrategia pedagodgica para mejorar los procesos cognitivos basicos y el
desarrollo integral de los nifios de 5 a 6 afios del Jardin Infantil Manitos a la obra; en una
muestra de 10 estudiantes; las técnicas de recoleccion utilizadas fueron la entrevista, historia
de vida y guia de observacion. Llego a la siguiente conclusion de que el juego de ajedrez es
un método adecuado que permite el desarrollo del pensamiento desde la educacion inicial,
pues el juego permite que los niflos se desarrollen de una manera creativa, lidica, espontanea
y libremente.

Ruz (2017), en su tesis de grado de maestria titulada Ajedrez, metacognicion y
resolucion de problemas en el aula, desarrollada en la Universidad Internacional de la Rioja,
en Coérdova, expone, como sintesis de su situacion problemadtica, que, con el paso de los

afos, los curriculos educativos han evolucionado y adaptado a la sociedad del momento,
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centrandose cada vez en el desarrollo de las competencias del alumno. Para ello, se hace
necesario un conocimiento de los propios conocimientos y de las estrategias utilizadas para
su movilizacidon. La metacognicion es la clave a la hora de resolver problemas del aula y la
vida cotidiana; por todo ello, se propone la intervencion en el aula con el ajedrez como motor
de desarrollo de pensamiento metacognitivo y critico. Como tipo de investigacion,
desarrolld la aplicada, de nivel experimental. Su objetivo fue disefiar un programa de
estrategias educativas como alternativa para el desarrollo de procesos metacognitivos a
través de la utilizacion del ajedrez como recurso de aprendizaje 6ptimo. En una muestra de
12 estudiantes, con la lista de cotejo como instrumentos, llegd a la conclusion de que el
ajedrez es un recurso eficaz; porque los procesos mentales utilizados durante el juego son
perfectamente transferibles a otras dreas, materias y ambitos en que el alumno se enfrenta
en la solucion de problemas o toma de decisiones. Por otro lado, se ha revelado no solo las
ventajas del ajedrez en materia metacognitiva, sino otras en las que destaca su caracter
interdisciplinar.

Andino (2018), presento la tesis de licenciatura titulada El ajedrez como estrategia
metodologica para el desarrollo del razonamiento l6gico en nifios y nifias de 5-6 afios, vision
comparativa entre las Unidades Educativas “Thomas Jefferson” y “Rincén del Saber”
durante el periodo 2017-2018. Fue realizada en la Universidad Central de Ecuador; donde
la sintesis de su situacion problematica consiste en que el razonamiento logico es de gran
importancia en el &mbito educativo, ya que comprende la capacidad de recibir, procesar,
analizar y relacionar la informacion obtenida; en un principio, es concreta, a través de la
manipulacion; de manera paulatina, va llegando a niveles mas complejos de abstraccion. Por
esa razon, se investiga los beneficios del ajedrez en los procesos mentales de los nifios y
nifias mediante su practica sistematica e inclusion en el sistema educativo, realizando una

visidn comparativa, para evidenciar sus contundentes resultados y diferencias. El tipo de
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investigacion que desarrollo fue la bibliografica-documental, nivel exploratorio-descriptivo.
Su objetivo fue determinar la influencia del ajedrez como estrategia metodologica, una
alternativa para el desarrollo del razonamiento logico en nifios y nifias de 5-6 afios, en una
visién comparativa entre las unidades educativas Rincén del Saber y Thomas Jefferson,
durante el periodo 2017-2018, en una muestra de 57 personas. La técnica de recoleccion que
se utilizd fue observacion; los instrumentos, la lista de cotejo y entrevista. Llego a la
conclusion de que el desarrollo del razonamiento légico constituye la clave para la
asimilacion, recepcion y procesamiento de la informacion; que, al poseer un sistema del
ajedrez como practica sistematica y estrategia metodoldgica, poseen un nivel avanzado de
razonamiento loégico en comparacion a los estudiantes de la Unidad Educativa Rincon del
Saber.
2.1.2. Antecedentes nacionales

Astete (2017) desarroll6 una tesis de segunda especialidad titulada El ajedrez como
estrategia pedagogica para el desarrollo del pensamiento creativo de los alumnos de la
Institucion Educativa N° 31514 “Vencedores de Junin” Junin-2017, realizada en la
Universidad Nacional de Huancavelica. La sintesis de su situacion problematica consiste en
que, actualmente, en muchas ciudades del pais, los nifios viven una realidad que los tiene
desequilibrados, por el aumento veloz de la tecnologia, los medios de comunicacion, entre
otros factores. Hoy en dia, los nifios se encuentran desorientados en el buen sentido de la
palabra. Lo que en otros tiempos era una aficion por los juegos, hoy se convierte en dilemas
de los padres de familia, que no se definen si darles un celular o facilitarles una Tablet. Los
juegos de otros tiempos no tienen lugar en este momento, no les interesa, no les llama la
atencion; lo observan con indiferencia y poco les importa su practica. Por tal situacion, es
posible desarrollar e incrementar un gran nimero de habilidades cognitivas en los nifios, que

les servira; asimismo, es necesario aplicarlas durante su proceso educativo en otras areas o
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materias, ya sea considerdndolo como juego o deporte; asi, el ajedrez es una gran
herramienta pedagogica y educativa para mas nifios. El tipo de investigacion que aplico fue
el experimental, nivel cuantitativo, disefio cuasiexperimental. El objetivo que se planted fue
demostrar la importancia del ajedrez como estrategia pedagdgica en el desarrollo del
pensamiento creativo. Se sistematizé en una muestra de 15 estudiantes. La técnica de
recoleccion que utilizé fue el test de creatividad, con una rubrica para evaluar creatividad.
Llego a la conclusion afirmativa de la importancia del ajedrez como estrategia pedagogica,
que desarrolla el pensamiento creativo en los alumnos del primer grado de primaria de la
Institucion Educativa n.° 31514, Vencedores de Junin, de Junin, en el 2017.

Cono y Yajahuanca (2018) presentaron la tesis de licenciatura titulada El juego de
ajedrez como estrategia didactica para desarrollar la capacidad de atencion en estudiantes de
educacion inicial, San Ignacio 2017, que fue realizada en la Universidad Catdlica de Trujillo.
La sintesis de su situacion problemdtica consiste en que la atencidon es una aptitud
psicologica del ser humano, indispensable para el desarrollo de las habilidades cognitivas
de los estudiantes; cuando una actividad es interesante, se capta la atencion de los
estudiantes; por ello, las investigadoras desarrollan talleres del juego con ajedrez, como
estrategia didactica para enriquecer la atencion y mejorar los aprendizajes. El tipo de
investigacion empleada fue la aplicada, nivel cuantitativo, disefio preexperimental. Por otro
lado, el objetivo fue identificar en qué medida el taller de juego de ajedrez, como estrategia
didactica, desarrolla la capacidad de atencion en estudiantes. Se desarrollé en una poblacion
de 30 estudiantes y en una muestra de 15 estudiantes. La técnica de recoleccion de datos que
se empled fue la observacion y andlisis documental. Concluyeron en que el juego de ajedrez,
como estrategia didactica, ha demostrado mejorar la capacidad de atencién y concentracion
en los estudiantes de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial n.° 1296, Barrios Altos,

San José de Lourdes.
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Mejia (2014) sistematizo la tesis de licenciatura titulada Aprendizaje del ajedrez en
los alumnos de primaria de la Institucion Educativa "Proceres de la Independencia" de
Chincha Alta, que fue realizada en la Universidad Nacional de Huancavelica. La sintesis de
la situacion problematica consiste en que el ajedrez en el Perti aun es un deporte poco
conocido, posiblemente una de las razones sea la falta de promocion por parte de los
maestros y desconocimiento de estrategias de enseflanza que motiven su practica; asi, para
¢l, la escuela es un medio donde se puede incentivar a mas personas hacia este deporte; por
ello, el curriculo escolar debe involucrar el juego del ajedrez desde los primeros grados, para
asi lograr el desarrollo intelectual del menor. El tipo de investigacién que aplicd fue el
descriptivo, nivel descriptivo simple, de disefio preexperimental. Por otro lado, el objetivo
que se plante6 fue determinar el nivel de aprendizaje del ajedrez. Los instrumentos de recojo
de datos fueron el cuestionario y la ficha de observacion. Llegé a la conclusion de que los
alumnos del quinto y sexto grados de primaria presentan un buen nivel de conocimiento de
los fundamentos del ajedrez.

Idrogo (2016) sistematizo6 la tesis de maestria titulada Los juegos matematicos y su
influencia en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del VII ciclo de la Institucion
Educativa “Glicerio David Villanueva medina”, Numbral-Chalamarca, 2014, que fue
realizada en la Universidad Nacional de Cajamarca, Escuela de Posgrado. La sintesis de la
situacién problematica se refiere a que la educacion se ha transformado y mecanizado a
través del tiempo, olvidando que la persona juega desde que nace para desarrollar su
creatividad y conocimiento del mundo que lo rodea; asi, el juego es esencial en la vida de
los nifios, porque mejora su desarrollo integral; por ello, se debe practicar juegos
matematicos que influyan en la mejora del aprendizaje de la matematica. El tipo de
investigacion que empled fue la aplicada, de nivel cuantitativo-correlacional, de disefio

preexperimental: Por otro lado, el objetivo que se plante6 fue determinar la influencia de los
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juegos matematicos en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del VII ciclo de la
Institucion Educativa Glicerio David Villanueva Medina, Numbral-Chalamarca, 2014. La
poblacion que se tomo en cuenta fue de 38 estudiantes. La técnica de recoleccion de datos
fue la encuesta, en pretest y postest. Llegd a la conclusion de que los juegos matematicos
son una estrategia pedagogica que mejora la formacion integral del estudiante en el aspecto
cognitivo, procedimental y actitudinal.
2.1.3. Antecedentes regionales

Flores y Ventura (2018) desarrollaron la tesis de licenciatura titulada Uso del abaco
de diez cuentas y su influencia en el aprendizaje de la matematica en el segundo grado de
primaria, Planteles de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala”. Ayacucho, 2017, desarrollada
en la Universidad Nacional San Cristobal de Huamanga. La sintesis de su situacion
problematica define que el avance de los estudiantes en cuanto al uso de materiales
didacticos se viene implementando a paso lento; lo cual afecta del desarrollo del aprendizaje,
sobre todo en los primeros grados, al iniciar la etapa escolar; es necesario, en todo momento,
el uso de recursos concretos para lograr las competencias planificadas para el ciclo. El tipo
de investigacion que desarrollaron fue la aplicada, de nivel experimental, de disefio
preexperimental de un solo grupo, con pre y postest. El objetivo del trabajo fue determinar
el dominio del uso del dbaco de diez cuentas en el aprendizaje del aspecto operativo de la
matematica; fue aplicada en una poblacion de 360 estudiantes y una muestra de 30 de ellos.
Las técnicas de recoleccion de datos utilizadas fueron la observacion y la prueba de
conocimiento. Los instrumentos utilizados fueron lista de cotejo y prueba escrita. Llegaron
a la conclusion de que el uso del dbaco de diez cuentas mejora el aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de los Planteles de

Aplicaciéon Guaman Poma de Ayala, Ayacucho-2017.
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2.2. Bases tedricas
2.2.1. Definicion de juego

Todo juego es una actividad compleja donde facilmente el hombre se adapta a sus
reglas y normas, lo cual le ayuda a comprender el mundo que le rodea e involucrarse
activamente en €l; asimismo, mejora conductas psicologicas y sociales en los hombres que
lo practican (Delgado, 2011).

El juego es una estrategia importante para conducir al estudiante al mundo del
conocimiento. Tuvo sus origenes en Grecia. Desde entonces, se ha tomado como una de las
formas de aprendizaje mas adaptada a la edad, las necesidades, los intereses y las
expectativas de los nifios (Minerva, 2002).

La misma Minerva (2002) menciona, respecto al juego, lo siguiente:

El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje, siempre y cuando se planifiquen

actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores:

amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si
mismo, seguridad, que fomenten el compaferismo para compartir ideas,
conocimientos, inquietudes, todos ellos —los valores— facilitan el esfuerzo para
internalizar los conocimientos de manera significativa y no como una simple

grabadora. (p. 291)

Por lo que se llega a la conclusion de que el juego ayuda a mejorar el comportamiento
mental y nervioso, y desarrolla la inteligencia. Podemos concluir en que el juego es una
actividad voluntaria que necesita seguir reglas, las cuales ayudan al hombre a desarrollar el
comportamiento mental y nervioso. Es por ello que es muy importante que los estudiantes
mejoren sus aprendizajes mediante el juego, ya que desarrolla su inteligencia y los esquemas

psicofisicos que estan en formacion.
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2.2.2. Definicion del ajedrez

Respecto al ajedrez, Chacon (2012), menciona que:

El ajedrez se define como un juego, un deporte, un arte y una ciencia. Como juego,

posibilita una actividad donde el que aprende prueba sus habilidades estratégicas y

tacticas para resolver problemas. El alumno lo hace de forma libre, un ambiente

tranquilo y de su agrado propio del juego, pero condicionado a un sistema de reglas
que el profesor va proponiendo gradualmente. Se refuerza positivamente porque ve

y mide el resultado de lo que hace y comprende que sus mecanismos en cada nivel

que asciende son valorados por el profesor y por sus compafieros. Es aqui donde se

lo considera un deporte. El alumno percibe, a través de la comparacion con libros,
ejercicios, partidas y problemas que su progreso se enmarca en un orden de ilimitada

complejidad. (p. 24)

Asi, el ajedrez es un juego que se puede ensefiar a los estudiantes en los primeros
afios de su escolarizacion. Por ello, los futuros profesores y quienes estan en su ejercicio
deberan conocer algunas técnicas para llevarlas a cabo, mas debido al paralelismo que tiene
con la ensefianza de las matematicas; para que, de este modo, se pueda utilizar como recurso
en su ensefianza-aprendizaje (Martinez y Nortes, 2014).

De esta manera, podemos concluir en que el ajedrez, como juego, desarrolla en los
estudiantes competencias necesarias de razonamiento y concentracion; ya que, para que el
estudiante logre ganar la partida, debe concentrarse y usar muchas estrategias. De la misma
manera, en las aulas, el estudiante, para que pueda resolver problemas, debe usar muchas
estrategias y tacticas para lograr resolver el problema planteado. Por ello, es necesario
promover el juego del ajedrez, aprovechando las aplicaciones de internet, ahora que nos

encontramos en ambitos de educacion virtual.
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2.2.3. Origen del ajedrez

El ajedrez se origina en Egipto. Es innegable reconocer que el ajedrez ingresa al
mundo por manos de los arabes, pero eso no significa que se origine alli (Braga et al., 2006).

El ajedrez en Espaiia y Europa. Ingresa a Espafia el afio 821; después, por obra de
Ziryab, el ajedrez se convierte en el juego de guerra comercial y migratorio por excelencia.
El ajedrez era muy sobresaliente en la corte cristiana; se afirma ello porque se encontraron
piezas sueltas en algunos monasterios. La Iglesia, desconfiando de las aportaciones
culturales y filoséficas, hace prohibir el juego del ajedrez en el Concilio de Paris, pero no
dej6 de alcanzar un importante desarrollo en Italia.

Ajedrez moderno. El juego del ajedrez tiene un aporte espaiol, ya que hubo
modificaciones del movimiento del alfil y la dama. Esto constituye lo mas importante en
esta época.

Ajedrez en los siglos XVI y XVII. El ajedrez se transforma en una forma de vida
para los reyes de Espafia, donde se empiezan a organizar torneos, perfeccionandose en estos
dos siglos.

El siglo XVIII. Este siglo se caracteriza por llevar las luces de la razon y desarrollo
de la humanidad que los intelectuales del gobierno propusieron para la confluencia de
pensamiento en Europa. Por lo que, en esta época, se echan los cimientos de los mejores
jugadores del siglo XIX; sus anotaciones son motivo de analisis y admiracion. Asi, florecen
los primeros clubs de ajedrez y los manuales que se van publicando adquieren mayor
precision técnica. Durante casi medio siglo, Philidor fue considerado el mejor jugador del
mundo junto con las normas del sentido comtn de Lasker, que constituyen los principios del
aprendizaje del ajedrez: enroque rapido, abrir las diagonales de los alfiles, los peones
demasiado adelantados estan expuestos a ser capturados; ¢l mismo decia, valorando ese

trabajo, que, hasta entonces, no se apreciaba justamente que: "los peones son el alma del
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ajedrez". Muestra un cuidado especial porque el juego tenga un desarrollo armonico y las
piezas colaboren sin estorbarse; insiste en su avance sistematico como elemento de ataque;
asi mismo, en la norma de "pieza tocada, pieza movida" y en la obligatoriedad de avisar del
jaque, aspecto ya en desuso, lo que demuestra que el ajedrez va evolucionando dia a dia.

La primera mitad del siglo XIX. A inicios del siglo XIX, se desarrollaban de
manera constante las guerras napoleonicas dirigidas por las grandes potencias para retornar
a la situacion politica e ideologica anterior a la Revolucion Francesa. El movimiento de esta
época esta representado por el Romanticismo, el cual se caracterizaba por buscar lo exotico
y la belleza ideal. Es asi que el ajedrez gozaba de reconocimiento entre las clases altas y se
difundi6 entre las clases populares. La manera de jugar al ajedrez es romantica, buscaba
ataques espectaculares, considerandose casi una obligacion de honor aceptar el sacrificio del
contrario. Se utilizd bastante la llamada apertura inglesa y el desarrollo de los alfiles en
fianchetto, los ataques desde las esquinas y brillantes combinaciones de ataque.
2.2.4. Elementos del ajedrez

Tablero y las piezas. El tablero de ajedrez estd conformado por ocho filas, ocho
columnas, donde las casillas son de color blanco y negro, de manera alternada. Conformada

por:

Diagrama 1

8 casillas de forma horizontal y vertical que forman una

fila y columna.

El tablero contiene 64 casillas.
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Los casilleros de igual color se ubican en sentido transversal y junto a sus puntas y

se le llama diagonal.

Ubicacion de las piezas al iniciar. Segiin Braga ef al. (2006), las piezas blancas se

ubican en forma horizontal 1 y 2, mientras que las negras en las 7 y 8.

Diagrama 2

Partes del tablero. Segiin Braga et al. (2006), son:

Diagrama 3
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El centro. Se distingue por su importancia; ya que, de su manejo, depende el

dominio de la batalla. El cuadrado con cuatro casillas y mas pequefio viene a ser centro y el

cuadrado grande centro ampliado.

Diagrama 4
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Braga et al. (2006) sefialan que, para las jugadas del ajedrez, el sistema mas utilizado

es el algebraico, en el cual se enumeran filas de 1 a 8, comenzando por las piezas blancas.

Cada columna se denomina con una letra, comenzando por la izquierda de las blancas y la

letra a, seguidaporlab, c,d, e, f, gy h.

Diagrama 5
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2.2.5. Las piezas y los movimientos en el ajedrez

Braga et al. (2006) plantean los siguientes movimientos a desarrollar en el juego de
ajedrez:

El peon. Los jugadores empiezan con ocho peones. En su primer movimiento,
avanza una o dos casillas en vertical. Por cada jugada, avanza una casilla; jamas retrocede y

avanza en la misma columna en la que se encuentra.

A

Diagrama 8

La captura. El pedn toma a la proxima pieza enemiga que ¢l desee. La captura la

realiza en sentido diagonal, avanzando un paso. A continuacidn, se muestra.
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Diagrama 9

Captura al paso. Es un privilegio especial solo posible desde su quinta fila, si en el
partido anterior un pedn contrario salié junto a este dando dos pasos.

Diagrama 10

El peon contrario avanza dos casillas. Lo establecido en las reglas menciona que, si
el pedn esta ubicado en la misma fila a la del pedn adversario, es factible tomar al paso como
si avanzara una casilla y es retirado; el nuestro es colocado en la casilla a la que iria dirigido
el contrario.

Diagrama 11
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La coronacion. El peon tiene el privilegio de convertirse en la pieza que desee, cada
vez que se ubica en la octava fila del lado contradictorio del tablero; es intercambiado por
cualquier pieza, excepto del rey u otro peodn.

Diagrama 12

El rey. Es una pieza clave, ya que tiene por finalidad cautivar al rey contrario. Se
traslada una casilla; asi mismo, en diagonal. Puede moverse a todas las casillas que hay a su
alrededor.

Diagrama 13

La dama. Se desplaza a cualquier casilla de la fila, columna o diagonal.

Diagrama 14
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La torre. Se moviliza de manera horizontal como vertical hacia delante o atras; es
decir, solo juega a través de filas y columnas.

Diagrama 15

)=t

El alfil. Puede moverse en diagonal, para adelante o atras; debido a ello, permanece
en la casilla del mismo color.

Diagrama 16

El caballo. Es la pieza que brinca sobre las demas en forma de “L”. Tiene la
posibilidad de agredir a varias piezas contrarias.

Diagrama 17

2
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2.2.6. Etapas de aprendizaje del ajedrez

Segun Soutullo (2000), para desarrollar una actividad de manera eficaz, va depender
de la practica. Es normal ver que nifios pequeios, al jugar ftbol, todos corran tras la pelota,
pateandola, buscando que llegue al arco contrario. Con el tiempo, esa idea va cambiando, de
tal manera que su funcion sera defender el arco propio y marcar goles. En el ajedrez, ocurre
lo mismo; para que se dé un aprendizaje, el estudiante pasara por diferentes etapas en su
desarrollo. A continuacion, se presenta las siguientes:

Etapa de los movimientos. Al principio, el estudiante juega a mover, todavia no es
capaz de realizar un jaque mate debido a su falta de experiencia. Por ello, jugard a mover las
piezas sin analizar sus movimientos; en este momento, el nifio solo se centra en conocer las
piezas y sus desplazamientos.

Etapa de comer. En esta etapa, el estudiante conceptualiza el juego como: “primero
como y luego hago jaque mate”. Para €I, lo mas importante sera capturar piezas del enemigo,
comer provocard en el alumno placer, contando las piezas capturadas y festejando la toma
de piezas importantes. Aqui, también las partidas son largas, aunque no hay errores de
movimientos y suelen terminar en jaque mate; sin embargo, llegado a un punto, esta
hipotesis del juego entrara en crisis al momento de jugar con rivales mas avanzados que le
ganaran, aparte de lo largo y cansado que empieza a volverse tener que comer todas las
piezas. Es asi que el estudiante empieza a tener la idea de valor de las piezas e identifica
amenazas.

Etapa de jaque mate. Etapa que se califica por la demanda estructurada de comer
piezas; el futuro del partido depende del jaque mate, existiran mds experiencias, conceptos
y procedimientos para analizar y resolver la situacion. Las partidas suelen ser mas cortas,

sin fundamentacion tedrica, abiertas y progresivas, subyugadas por la dicha de ganar lo més
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rapido; si bien se podra ganar contra rivales inexpertos, al enfrentarse con jugadores mas
expertos, la hipotesis ird llegando a su crisis para alcanzar la tltima etapa.

Etapa de equilibrio. El estudiante tiene por objetivo dar jaque mate y es consciente
que lo puede alcanzar por distintas estrategias. Sin embargo, los buenos jugadores, adultos
o nifos, llegan a entender que no es indispensable comer todas las piezas para ganar, ni
siquiera buscar siempre el jaque mate; con lograr una ventaja, suficiente, el partido
seguramente se ganard. Asi, el juego seguira perfecciondndose con nuevos conocimientos y
mejoras en los andlisis. Muestra una gran mejoria en la relacion de las piezas, analiza las
jugadas teniendo en cuenta los movimientos del rival.

2.2.7. [Estrategias de ataque en el juego del ajedrez

Segtin Ravelo (c. 2000), las estrategias de juego son:

Ataque basculante. El mismo jugador puede atacar a un adversario. No es
aconsejable, sino un plan alternativo, basado de un ataque que no ha prosperado; porque el
adversario ha acumulado excesivas fuerzas ante el primer ataque y ha descuidado sus
defensas en la otra ala.

Ataque por concentracion. Se realiza cuando la salida exige lograr un objetivo. En
este caso, acumular fuerzas; hay que sorprender al oponente utilizando refuerzos, agregando
una pieza o alejando una del oponente.

Ataque por dominacion. Se introducen las fuerzas de presion al oponente con el fin
de dar un ataque, sin tener todavia el objetivo determinado, para luego precisarlo segin la
reaccion del competidor contrario.

Ataque por alas. Aqui, ambos oponentes realizan en enroque corto; deben atacar
por un ala diferente; en todo, se bloqueard una fraccion del tablero.

Ataque de flanco. Esta estrategia resulta interesante y laboriosa, pero el tiempo es

un impedimento, debido a que reciben ayuda de los peones.
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Ataque de minorias. Movimiento realizado con los peones con la finalidad de
agotar la estabilidad de los peones.

2.2.8. El ajedrez en el contexto educativo y escolar

Chacon (2012) menciona que la ensefianza del ajedrez se da por la necesidad de
educar en el acto de pensar, ya que el enfoque de aprendizaje de la matematica estd basado
en la resolucion de problemas constantes. Es por ello que educadores, padres, monitores,
entre otros, tenemos que asumir la importancia de transmitir valores positivos,
conocimientos formativos y pensamiento critico, que proporcionen a los estudiantes
posibilidades, actividades, recursos para resolver diversos problemas de su vida cotidiana.

Por otro lado, de acuerdo a Chacon (2012):

Sea cual sea la edad del nifio, el ajedrez puede mejorar su concentracion, paciencia
y persistencia; y puede ayudarle a desarrollar el sentido de la creatividad, la intuicion, la
memoria y las competencias, tanto analiticas como de toma de decisiones; el ajedrez ensefia,
asimismo, determinacion, motivacion y deportividad. (p. 25)

“Al ser el ajedrez un juego, el posicionamiento ante ¢l es distinto: mayor motivacion,
mas participaciéon, menor tension por aprender, En este sentido, la experiencia podria
situarse en una concepcidn constructivista y de interaccion del proceso
Ensenanza/Aprendizaje”. (Fernandez, 1991, p. 53).

Actualmente, se requiere con urgencia ensefar a los estudiantes a pensar y resolver
problemas; asi mismo, es importante promover los valores, plantearle retos y situaciones
desafiantes de manera constante. Es por ello que, a través del juego de ajedrez, se propone
desarrollar competencias de manera integral en los estudiantes, ya que su practica en las
aulas mejora la concentracion, paciencia, resistencia, creatividad, memoria y la capacidad

de tomar decisiones para resolver problemas.
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2.2.9. Los beneficios educativos y formativos del ajedrez

Segun Chacon (2012), los beneficios son multiples, que aportan al desarrollo de las
capacidades psicologicas intelectuales, sociales, formacién de caracter y capacidades
psicologicas culturales.

Capacidades psicologicas e intelectuales. El juego de ajedrez es muy importante y
desarrolla un conjunto de capacidades psicologicas intelectuales:

. Atencion y concentracion. El ajedrez tiene muchas potencialidades que se
desarrollan en quienes lo practican. Es necesario que el competidor, para que logre su
objetivo, estd realmente concentrado y mantenga su atencidon en la competencia; de lo
contrario, se fracasara en la jugada.

. Analisis y sintesis. En todas las jugadas, el competidor esta obligado a
responder y amenazar al rival, son diferentes las opciones tanto en defensa como en ataque.
El jugador debe observar detenidamente cada una y disidir por la mejor opcidn para lograr
su proposito.

. Memoria. Es un aliado importante para el ajedrecista; debido a que, en cada
partido, elige la mejor respuesta, basandose en la experiencia o conocimiento. Se afirma con
€xito que su practica continua mejora la memoria.

. Razonamiento légico-matematico. En el ajedrez, es necesario el
razonamiento. En cada jugada, es indispensable pensar de manera ldgica para eludir errores.

. Creatividad. Practicar el ajedrez desarrollara la fantasia y la inventiva en los
estudiantes; es necesario que el ajedrecista, para obtener victorias, imagine distintas
posiciones, planee estrategias; a partir de ello, puede crear una logistica de accion.

Capacidades psicoldgicas sociales
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Aceptacion de normas. El juego de ajedrez estd conformado por una serie de
normas que permiten desarrollar el partido con normalidad; es por ello que acostumbra al
jugador a respetar y aceptar las reglas en su vida diaria.

Asimilacion del resultado. El competidor acepta el resultado de la partida y asume
siempre que el campeon sencillamente ha jugado mejor.

Establecimiento del caracter. Por otro lado, también desarrolla:

Concepto de organizacion. En la partida de ajedrez, es necesario analizar los
movimientos que se realizan, para encontrar la mejor solucion; luego, planificar la estrategia
a realizar para ganar el juego. Por eso, el estudiante se habitiia en la nocidon de organizacion
y se integrard con facilidad a los equipos de trabajo del aula.

Control emocional. Para ganar el juego, los competidores siempre tienen que
controlar sus emociones, tener cuidado y actuar en consecuencia; no puede dejar aflorar el
enojo frente a una mala pasada; es necesario pensar y reflexionar.

Sentido de compromiso. En el ajedrez, el éxito o la derrota se subordinan
unicamente al competidor, el cual no puede culpar a ninguno por su derrota.

Autoestima. El jugador de ajedrez se esfuerza por mejorar el juego. Poco a poco,
conoce y entiende los secretos y estrategias, y va adquiriendo seguridad en si mismo para
realizar diversas acciones. Por ello, el ajedrez mejora la capacidad de socializarse y perder
la timidez.

Toma de decisiones. El competidor, en cada competencia, debe tomar una decision
autonoma para cada jugada, el plan que debe realizar sin consultar con nadie; también, debe
administrar el tiempo en cada competencia de ajedrez.

Capacidades psicolégicas culturales. El comportamiento del hombre, desde que

nace hasta que muere, va tomando mayor atencién a los cambios fisicos, cognitivos, entre
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otros. Es importante sustentar al ajedrez como herramienta educativa externa, ya que
promueve el desarrollo cognitivo en los estudiantes. En las siguientes etapas:

Etapa preoperacional. Esta etapa se caracteriza por el egoismo. El nifio cree que
los objetos inanimados tienen las mismas percepciones que ellos y pueden ver, sentir,
escuchar, etc. Otra caracteristica es la conservacion, capacidad para entender que la cantidad
no varia cuando la forma cambia; porque ellos no comprenden la reversibilidad, se centran
sola en la altura, sin tener en cuenta la anchura. En esta etapa, los nifios que practican ajedrez
establecen imagenes mentales de las piezas y pueden colocarlas correctamente en el tablero.
Una vez que los estudiantes reconocen los nombres de las piezas, a través del juego, realizan
operaciones mas complejas en las que completan las piezas con sus movimientos,
asimilando algunas reglas basicas del ajedrez. Es en esta etapa, el ajedrecistica empieza a
desarrollarse de manera optima.

Operaciones concretas. En esta etapa, los estudiantes reconocen los objetos siempre
y cuando lo toquen; logran percibir con sus sentidos, de lo contrario seran imaginarios.

Operaciones formales. Etapa donde se incrementa su desarrollo intelectual y
cognitivo; es considerada como la mas adecuada para la ensefianza del ajedrez.

2.2.10. Contenidos del ajedrez

Segiin Chacén (2012), los contenidos del ajedrez se conocen por los siguientes
acontecimientos:

Objetivos ajedrecisticos especificos. Los objetivos del ajedrez son:

Conocer y desarrollar a profundidad los aspectos fundamentales del juego de ajedrez,
basicos para su aprendizaje y dominio.

Desarrollar en los competidores el control de sus emociones, para reconocer sus

errores y aciertos.
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Desarrollar y promover en los estudiantes la conciencia de regirse en sus actividades
a normas y respetarlas.

Las fichas. El significado de las piezas del ajedrez tiene una semejanza a ciertas
celebridades de la época medieval, etapa donde “florecio” el ajedrez.

El peon: “Ese pequeiio gran olvidado”. No puede moverse hacia atras. Es la ficha
mas numerosa del ajedrez; por lo que los competidores no toman importancia, al principio,
a perder peones; ya después entienden el valor de los mismos. El pedn captura distinto a
como se mueve, avanza en vertical; pero apresa fichas en forma diagonal. Por ello, el alumno

debe conocer los movimientos de las piezas.
=T 4
y “I'f

un caballo”. Es wuna ficha

El caballo: “Mi reino por
especial, porque salta por encima de las otras fichas en forma de “L”; es decir, puede
moverse libremente, aunque esté bloqueado. Debemos ensefiar siempre el reconocimiento
de la ficha debido a que depende de los primeros momentos de su aprendizaje, son muy

importantes para el desarrollo de la retencion de nuevos aprendizajes.

|
El alfil: “El caballero del ' . i ajedrez”. El alfil es el

“Caballero” que protege a su reino. Generalmente, los niflos muestran dificultades para

aprender el nombre, debido a que es 2 una palabra que no han oido nunca.
)
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s -Iﬂ‘
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La torre: “Mi castillo es mi fortaleza”. Su funcion radica en proteger al rey de los

ataques rivales. Ensefiar los movimientos resulta facil.

La dama o reina: “La mejor ficha del ajedrez”. El
ajedrez resalta la figura femenina en la reina. Permite trabajar con los estudiantes de todos
los niveles, en especial en nifios pequefios de primaria, una variedad de competencias. El
estudiante comprenderd facilmente los movimientos de la dama, ya que ya conoce a otras

piezas. . .
=
P

El rey: “El sefior del juego”. Es la pieza mas importante. La dificultad estd en que
el estudiante entienda que, a veces, puede ser la pieza mas fragil. Siempre se debe proteger

al rey y actuar en contra del rey adversario.

Ubicacion de las fichas en el tablero. Chacon (2012), al
respecto, menciona las ubicaciones en cada caso:

Torres. Los estudiantes deben ubicar sus torres en las dos esquinas del tablero.
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Caballos. Se indica a los estudiantes que coloquen los caballos, cada uno junto a
cada torre.

Los alfiles. Los alfiles estan ubicados proximos a los caballos. Su funcién es proteger
al rey y a la reina.

La reina o dama. Colocamos a la reina en la casilla del mismo color. Siempre deben
estar rodeadas de su tropa.

El rey. Esta pieza es identificada por su especial corona en forma de cruz. La
ubicamos en la casilla contraria a su color.

Los peones. Los peones son defensores.

El tablero (nuestro gran campo de juego). Estd compuesto por sesenta y cuatro
cuadros, divididos en treinta y dos blancos y treinta y dos negros; hay ocho filas y ocho
columnas.

2.2.11. Resolucion de problemas

Para May (2015), citado en Polya (1995), implica el desarrollo de los siguientes
procedimientos:

Comprender el problema. En este proceso de resolucion del problema, se
identifican los datos en el problema a través de preguntas.

Concebir un plan. Este proceso de resolucion del problema se logra realizando un
plan para resolver el problema.

Ejecucion del plan. Al realizar la ejecucion del plan, se verifican las estrategias
realizadas para resolver el problema.

Vision retrospectiva. Los problemas en ajedrez son una espléndida oportunidad
para progresar con nuestros alumnos; son muy utiles, ya que ayudan a que cada alumno entre

pronto en el contexto de superarse a si mismo, de superar un reto, de demostrar que es
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capaz. Cada alumno tiene su propio ritmo; ya que, en ocasiones, habra alumnos que ya
conocian el ajedrez y tendran una cierta ventaja que con el tiempo se ird nivelando.
2.2.12. Papel del ajedrez en la educacion infantil

Pérez (2015) menciona que:

El ajedrez puede contribuir al desarrollo integral en la primera infancia; pero, para
lograr este proposito, es preciso proporcionar las herramientas necesarias a los agentes
educativos que dirigen el proceso, entiéndase como tales a las educadoras de circulos
infantiles, las maestras de preescolar, asi como a promotores y ejecutores del programa
"Educa a tu hijo". Ademads, se requiere implementar acciones de preparacion a la familia
para que esta, al tiempo que crece culturalmente, adquiera los procedimientos adecuados
para desarrollar con éxito, durante el proceso docente-educativo, la aproximacion de sus
hijos al ajedrez. Por tanto, resulta de vital importancia fundamentar, desde la teoria
pedagdgica, la posibilidad de que el nifio de edad preescolar se apropie de los contenidos
del ajedrez considerando las particularidades de su edad. (p. 54)

En la etapa de infantil, la practica del deporte de ajedrez se puede aprovechar como
un recurso para el desarrollo de la memoria, la atencion y la percepcion espacial; ayudando
a los nifios a ir incorporando las reglas del juego de manera ludica, como inicio del desarrollo
de la competencia social, donde hay que regirse por reglas y normas que dicta la sociedad.
Asimismo, pueden desarrollar los diferentes ambitos de su personalidad a través del
aprendizaje del ajedrez, al constituirse este como un centro de interés a partir del cual pueden
globalizarse los aprendizajes (Fabeiro, 2015).

Por ello, es importante practicar el juego de ajedrez en las aulas desde la primera
infancia, ya que aporta muchos beneficios en los aprendizajes de los estudiantes como:
desarrollo de la competencia social, personalidad, mejora la concentracion y capacidad de

razonamiento.
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2.2.13. El ajedrez y la ensefianza de las matemadticas

Los movimientos y posiciones son tan grandes que el nifio tendra diversas soluciones
a los problemas matematicos que se le presenten. Por ello, es sumamente significativo que
este juego se desarrolle sin ninguna consideracion especifica; el hecho de que se utilice en
la ensefanza de las matematicas se deriva a partir de teoremas generales, mediante métodos
matematicos (Mora, 2003).

De Guzman (1989) afirma que la matematica y los juegos se relacionan. Asimismo,
destaca los beneficios que se obtienen al utilizarlos en los procesos de ensenanza: “El juego
matematico bien escogido puede conducir al estudiante de cualquier nivel a la mejor atalaya
de observacion y aproximacion inicial a cualquiera de los temas de estudio con los que se
ha de enfrentar” (p. 62).

Es importante que, en las aulas, se trabaje con materiales concretos que los
estudiantes manipulen; asi mismo, se usen diversas estrategias para desarrollar sus
competencias. El juego de ajedrez es una estrategia muy importante; ya que, a través de ello,
el estudiante desarrolla diversas habilidades y competencias matemadticas que poco a poco
ira perfeccionando.

La relacion entre la matematica y el ajedrez nos ofrece un escenario adecuado; ya
que, a través del juego, se desarrollan competencias matematicas (Kovacic, 2012).

2.2.14. Area de Matemitica

El Ministerio de Educacion (2016), en el Programa Curricular de Educacion
Primaria, sefiala que el area de Matematica es importante en la mejora del aprendizaje;
igualmente, fomenta la formacion de ciudadanos capaces de organizar, sistematizar, tomar

decisiones y analizar informaciones para desenvolverse en el medio.
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2.2.15. ; Qué es el aprendizaje?

El aprendizaje es uno de los principales objetivos de los organismos supranacionales
y de las administraciones educativas nacionales desde hace varias décadas. Este paradigma
no es solo clave para afrontar los problemas mundiales de la educacion, sino que sus
beneficios van mas alla, abarcando desde el &mbito laboral al propio desarrollo personal
(Belando, 2017).

Con respecto del aprendizaje de los estudiantes, en el marco del contexto actual,
Gonzales (2000) entiende por aprendizaje como: “la génesis, transformacion y desarrollo de
la psiquis y del comportamiento que ella regula en funcioén de la actividad; o sea, de la
interaccion del sujeto con su medio” (p. 124).

2.2.16. Aprendizaje de la matemadtica

Los alumnos también desarrollan estrategias para realizar cdlculos aproximados,
como herramienta de control sobre las cuentas realizadas, con algoritmos convencionales,
al resolver ciertos problemas en los que no se requiere de un resultado exacto. Si bien los
chicos y las chicas las utilizan desde los primeros grados sin nombrarlas ni definirlas, en el
segundo ciclo estas propiedades se convierten pausadamente en objeto de estudio; es decir,
se iran explicitando al analizar en qué casos vale usarlas y en cudles no (Chara, 2012).

Para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes, se debe resaltar la
creatividad pedagogica docente; los maestros, en su jornada diaria, deben usar estrategias
innovadoras para adecuar y ayudar a construir el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Gonzales (1997), al respecto, afirma que:

El aprendizaje se considera como el desarrollo de competencias de profesionales

principiantes. Estas competencias reflejan los procedimientos mediante los que los

profesionales aplican su conocimiento en sus actividades profesionales, desarrollan

conceptos claves y resuelven problemas. Se piensa que la habilidad para realizar
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aplicaciones practicas con éxito es un importante aspecto de la experiencia de

aprendizaje. El foco aqui estd en el desarrollo de competencias para el contexto

profesional. (p. 9)

2.2.17. ;Qué es competencia?

El MINEDU (2016) senala que: “la competencia se define como la facultad que tiene
una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un proposito especifico
en una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (p. 29).

Con respecto a la competencia a desarrollarse en los estudiantes, Valiente y
Galdeano (2008) afirman que las competencias combinan lo cognoscitivo, afectivo,
psicomotriz o conductual y lo psico-fisico.

Se entiende por competencia a las actitudes, conocimientos y destrezas que permiten
desarrollar eficazmente un conjunto de capacidades, lo cual requiere de destrezas y
habilidades del estudiante para desarrollarse exitosamente en todo &mbito de su vida.
2.2.18. ;Qué es capacidad?

En relacion con la capacidad a desarrollarse en los estudiantes en el contexto actual,
el MINEDU (2016) refiere que son los recursos (conocimientos, habilidades y actitudes)
para desenvolvernos de manera competente.

2.2.19. Competencias y capacidades

Segun el MINEDU (2016) son las siguientes:

Resuelve problemas de cantidad. Referida a que el estudiante solucione problemas
y discierne la solucion. Para ello, elige estrategias, procedimientos y diversos recursos. El
estudiante combina de las siguientes capacidades:

Traduce cantidades a expresiones numéricas. Plantea problemas partiendo de una

situacion, evalua si el resultado cumple las condiciones del problema.
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Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. Los estudiantes
comprenden claramente conceptos numéricos, operaciones y propiedades utilizando
lenguaje numérico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. Elige, adecua, compone
variedades de estrategias y emplea diferentes recursos.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. El estudiante logra
equivalencias y generaliza regularidades usando normas que le ayudan encontrar valores
extrafos. Exige el trabajo de las siguientes capacidades:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas. Se transforman los
valores escondidos en expresiones graficas que ayuden la interrelacion entre ellos.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas. Comprende la nocion
de patron, funcion, ecuacion e inecuacion, relacionandolas entre ellas.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia. Se elaboran
variables, reglas, propiedades algebraicas comprobando propiedades y nuevas relaciones.

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre. El estudiante analiza
datos sobre un tema o de situaciones aleatorias, que le ayuden a tomar decisiones.
Compromete la combinacion de las siguientes capacidades:

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos. Selecciona
una variedad de procedimientos para recolectar diversas técnicas de muestreo.

Sustenta conclusiones o decisiones con base en informacion obtenida. Toma una
decision, predice y elabora conclusiones en base a la informacion del anélisis de datos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién. Describe la posicion y
movimiento de objetos vinculdndolos con caracteristicas de los objetos con formas
geométricas bidimensionales y tridimensionales. Se debe trabajar con las siguientes

capacidades:
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Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. El estudiante
selecciona diversas estrategias para construir formas geométricas de formas bidimensionales
y tridimensionales.

2.3. Definicion de términos basicos

Ajedrez. Juego, deporte, arte y ciencia. Realizado de forma libre y en un ambiente
tranquilo.

Aprendizaje. Proceso donde el individuo se relaciona con su ambiente, donde se
convierten en constructores de su aprendizaje, actitudes y destrezas.

Capacidad. Es una agrupacion de aptitudes.

Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos. El
estudiante comunica la comprension de conceptos estadisticos y probabilisticos.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas. El estudiante
comprende la nocion de patrdn, funcion, ecuacion e inecuacion relaciondndolas entre ellas.

Competencia. Se define como la facultad que tiene una persona de usar un conjunto
de capacidades con el fin de lograr un propdsito de manera pertinente y con sentido ético.

Juego. Actividad recreativa sujeta a reglas, en el cual se gana o se pierde. Son
ejemplos del caso los juegos de naipes, ajedrez, bailar y de pelota.

Representa datos con grafias y medias estadisticas o probabilisticas. El
estudiante representa el comportamiento de un conjunto de datos, tablas, medidas de
tendencia central, localizacion o dispersion.

Resuelve problemas de cantidad. Referida a que el estudiante solucione problemas
y discierne la solucidn; para ello, elige estrategias, procedimientos y diversos recursos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. El estudiante describe
la posicion y el movimiento de objetos enlazdndolo con las cualidades de los objetos con

formas geométricas bidimensionales y tridimensionales.
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Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre. Se deben analizar datos
sobre un tema de su interés.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. El estudiante
caracteriza las regularidades y el cambio de una magnitud.

Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida. Se toma una
decision para revelar y elaborar conclusiones en base a la informacion del anélisis de datos.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. El estudiante selecciona
y compara una variedad de estrategias de calculo mental.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales. El estudiante
selecciona algunas propiedades y expresiones simbolicas para resolver problemas.

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos. Crea una
variedad de procedimientos para procesar y analizar datos.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. Selecciona

procedimientos y recursos para construir formas geomeétricas.
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Capitulo I1I
Metodologia De La Investigacion
3.1. Formulacion de hipdtesis
3.1.1. Hipdtesis general

El ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en la resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de Vilcas Huaman-Ayacucho, 2022.
3.1.2. Hipdtesis especificas

El ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en traduce
cantidades a expresiones numeéricas en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de Vilcas Huaman-
Ayacucho, 2022.

El ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de
Educaciéon Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de Vilcas
Huaman-Ayacucho, 2022.

El ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de Vilcas Huaman-
Ayacucho, 2022.

El ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de

Vilcas Huamén-Ayacucho, 2022.
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Variables de estudio

Variable independiente: El ajedrez

Indicadores

X1: Movimientos

X2: Jaque mate

X3: Equilibrio

Variable dependiente: Resolucion de problemas matematicos de cantidad.
Indicadores

Y 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Y2: Comunica su comprension sobre los nlimeros y las operaciones
Y3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Y4: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones



3.3. Operacionalizacion de variables
Variables | Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala Valoracion
Reconocimiento y movimiento de
las piezas
Movimientos Los estudiantes conocen cada una de
El juego de ajedrez se desarrolld en 4 las fichas y sus movimientos
modulos, con sus respectivas 4 sesiones Empieza a jugar
de cada modulo, teniendo en cuenta las El nifio disfruta solo de jugar
etapas del juego del ajedrez como:
movimientos, jaque mate y equilibrio.
Chacén (2012): | En el inicio, se realizd la motivacion,
Deporte, arte y ciencia. | problematizacion, fijacion del titulo de la Etapa de captura A del
Propicia una actividad | experimentacion 'y  normas  de Empieza a definir el objetivo de ntes. ¢
El ajedrez | donde el que aprende | convivencia; en la parte del proceso, se Jaque mate apresar tO(‘iaS las piezas del ri\{al. Nominal Ie)xperlr,nento i
prueba sus habilidades, | aplicé el proceso didactico del area de Observa ciertas amenazas, mejora la espues ¢
estratégicas y tacticas | Matematica, empezando por el percepcion de las piezas del rival. experimento
para resolver problemas. | reconocimiento de las piezas, etapas de Juego abierto y progresivo.
captura, estrategias de jaque mate;
finalmente, en el cierre la
metacognicion, sobre el logro de
aprendizaje dell ajedrez y desarrollo de La dominacion y madurez del juego
las competencias resuelve problemas de . .
. comienzan a equilibrarse.
cantidad. El nifio tiene por objetivo dar jaque
Equilibrio

mate.
La interaccion entre las piezas
muestra una gran mejoria.
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Variables | Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala Valoracion
. Establece relaciones entre datos y
Traduce cantidades a . .
eXDIESIONes una o mas acciones de agregar,
nuIr)néricas quitar, comparar, igualar, reiterar y
' agrupar cantidades.
Para recolectar datos del logro de grup
competencias resuelve problemas de
cantidad, se ha evaluado en el pretest _
Seetn ¢l MINEDU (diagnostico) y postest (evaluacion de | comunica su Expresa . con dlferef{tes
@ (‘();1 6). los estudiantes salida) con la prueba escrita, con 5 items comprension sobre los representaciones su - comprension
deben ’ solucionar para cada capacidad: traduce cantidades | ,umeros y las sobre la ceptena como nueva unlqad Logro destacado
lantear nuevo}s/ a expresiones numéricas, comunica su operaciones en - el sistema de numeracion “AD” (17-20)
Resuelve problemas ue  exiian comprension sobre los numeros y las decimal. Logro  esperado
problemas Ic)onstruir gomprengier operaciones,  usa estrategias =y Ordinal “A” (13-16)
s . . . .7 4 N , N 13 2
de cantidad | las nociones de cantidad, procedimientos de estimacion y célculo Emplea estrategias heuristicas y de En proceso “B
, . y argumenta afirmaciones sobre las i céalculo mental como (11-12)
numero, sistemas ; ‘- . Usa estrategias vy o » S
- relaciones numéricas y las operaciones. descomposiciones  aditivas  y En inicio “C” (00-
Numericos, sus procedimientos de e . o 10
operaciones y estimacion y clculo multiplicativas, duplicar o dividir )
. Por otra parte, también se utilizo la lista : inlicacié ivisi6
propiedades. parte, por dos, multiplicacién y division

de cotejo, para verificar el logro de cada
uno de los indicadores o capacidades en
cada proceso de experimentacion.

por 10, completar la centena mas
cercana y aproximaciones.

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas 'y
las operaciones.

Realiza comparaciones de niimeros
naturales y de conformacion de
centena y las explica con material
concreto.
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3.4. Enfoque de investigacion

El presente estudio corresponde al enfoque cuantitativo, por tratarse de una
investigacion centrada en datos medibles y observables de manera objetiva.

Al respecto, Hernandez et al. (2010) refieren: “La investigacion es un conjunto de
procesos sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un fendmeno” (p. 4).

El enfoque cuantitativo tiene una secuencia ordenada y probatoria, no se puede eludir
pasos. Es riguroso sin embargo es posible redefinir alguna fase. Parte de una idea luego se
derivan en objetivos y preguntas de investigacion, finalmente se construye un marco o una
perspectiva teorica. De las preguntas, se establecen hipotesis y determinan variables; se
establece un plan para probarlas; también, se miden las variables en un determinado
contexto; se analizan las mediciones obtenidas y finalmente se establece una serie de
conclusiones respecto a las hipdtesis (Hernandez et al., 2010).
3.5. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada, debido a que el trabajo de investigacion
conservo la finalidad de aplicar la estrategia del juego de ajedrez para resolver problemas de
cantidad en los estudiantes de educacion primaria. Vargas (2009), al respecto, afirma que:

La investigacion aplicada, entendida como la utilizacion de los conocimientos en la
practica, para aplicarlos en provecho de los grupos que participan en esos procesos y en la
sociedad en general, ademas del bagaje de nuevos conocimientos que enriquecen la
disciplina. Al respecto, en las ciencias puras y la investigacion basica, se busca indagar como
funcionan las cosas para un uso posterior; mientras, en las ciencias practicas, la investigacion
aplicada tiene como proposito hacer un uso inmediato del conocimiento existente. (p. 159)

El concepto de investigacion aplicada tiene firmes bases tanto de orden
epistemologico como de orden historico, al responder a los retos que demanda entender la

compleja y cambiante realidad social (Vargas, 2009, p. 160).
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3.6. Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es explicativa experimental. Es experimental porque nos
permiti6 mostrar la influencia del juego del ajedrez como estrategia didactica para la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la IEP Micaela Bastidas Puyucahua; es decir, se manipuld la variable
independiente para buscar su influencia en la variable dependiente.

Es un nivel complejo, profundo y riguroso, cuyo objetivo primordial es la
comprobacion de hipdtesis causales o explicativas; el descubrimiento de nuevas leyes
cientifico-sociales y nuevas micro teorias sociales que expliquen las relaciones causales de
las propiedades de los hechos, de los eventos del sistema y de los procesos sociales. Explican
el origen de los hechos, fendmenos, procesos sociales o naturales (Naupas et al., 2014).

Para Sanchez et al. (2018), es el: “Nivel de investigacion sustantiva en el cual el
investigador formula preguntas acerca de las causas de los fendmenos en estudio, tratando
de identificar relaciones de causalidad” (p. 80).

En conclusion, la investigacion explicativa nos permitird conocer y  controlar el
avance con respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad a través del juego del
ajedrez como estrategia didéctica.

3.7. Métodos
3.7.1. Método inductivo

Este método nos posibilita conocer con claridad acerca de la competencia resuelve
problemas de cantidad.

Sanchez (2018) define al método inductivo como: “M¢étodo de conocimiento que va
de una proposicion particular y deriva en una proposicion general; es decir, va de lo

particular a lo general, de los hechos a la teoria” (p. 80).
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También sobre el asunto, Rodriguez y Pérez (2017) afirman que: “La induccion es

una forma de razonamiento en la que se pasa del conocimiento de casos particulares a un

conocimiento mas general, que refleja lo que hay de comun en los fendmenos individuales™.

(p. 10).

3.7.2. Meétodo deductivo

Se aplic6 este método para recoger informacion con respecto a la variable

dependiente. Asi, respecto al método deductivo, Rodriguez y Pérez (2017) afirman que:

Mediante la deduccion, se pasa de un conocimiento general a otro de menor nivel de
generalidad. Las generalizaciones son puntos de partida para realizar inferencias
mentales y arribar a nuevas conclusiones ldgicas para casos particulares. Consiste en
inferir soluciones o caracteristicas concretas a partir de generalizaciones, principios,
leyes o definiciones universales. Se trata de encontrar principios desconocidos, a
partir de los conocidos o descubrir consecuencias desconocidas, de principios
conocidos; por ejemplo, obtener conclusiones practicas referentes al
comportamiento de alguna sustancia, en funcion de un principio o ley general que
alli se aplica. (p. 11)

También respecto a la idea de aplicacion del método deductivo en la investigacion,

tomamos en cuenta lo manifestado por Davila (2006), quien refiere que:

Es un sistema, para organizar hechos conocidos y extraer conclusiones, se logra
mediante una serie de enunciados que reciben el nombre de silogismos, los mismos
comprenden tres elementos: a) la premisa mayor, b) la premisa menor y c) la
conclusion. He aqui un ejemplo: a) todos los hombres son mortales (premisa mayor),
b) Socrates es hombre (premisa menor); por lo tanto, ¢) Socrates es mortal

(conclusion). (p. 184)
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3.7.3. Método hipotético-deductivo

Se utiliz6 este método debido a que, en el trabajo de investigacion, se ha usado la
hipotesis a partir del andlisis de los fundamentos teoricos. Al respecto, Davila (2006)
menciona lo siguiente:

El método hipotético, con razonamiento deductivo, combina el razonamiento

deductivo de Aristoteles con la induccion de Bacon. El investigador procede en

primer lugar de forma inductiva, observando casos concretos que conducen a la
formulacion de hipoétesis; posteriormente, se pasa a las implicaciones de forma

deductiva. (p. 194)

También respecto a la aplicacion del método hipotético-deductivo, es bueno tomar
en cuenta lo manifestado por Hernandez (2008), quien refiere que:

De acuerdo con el método hipotético deductivo, la logica de la investigacion

cientifica se basa en la formulacion de una ley universal y en el establecimiento de

condiciones iniciales relevantes que constituyen la premisa basica para la
construccion de teorias. Dicha ley universal se deriva de especulaciones o conjeturas

mas que de consideraciones inductivistas. (p. 186)

3.7.4. Método estadistico

Se uso este método al momento de realizar el andlisis y la interpretacion de los datos,
mediante la estadistica descriptiva e inferencial.

Segun Valderrama (2015), se emplea partiendo de datos numéricos y se obtiene los
resultados mediante determinadas reglas y operaciones. A continuacion, presentamos los
pasos seguidos en el proceso:

1. Recoleccion de los datos que se quieren investigar.

2. Agrupamiento y clasificacion de datos.

3. En esta etapa, empieza la elaboracion matematica y medicion de los datos.
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4. Es la ultima etapa, la probabilidad estad presente, se deducen las leyes de

inferencia que admite anunciar el comportamiento de la poblacion investigada.

Para Gil (2003): “Habitualmente, se acepta que la estadistica resulta una herramienta

de trabajo 1til en la investigacion educativa, en la medida en que ofrece técnicas y

procedimientos que pueden ser aplicados en la etapa de analisis de datos” (p. 234).
3.8. Disefio de investigacion

Se aplico el disefio cuasiexperimental, de pre y postest en un grupo intacto.

En la investigacion cuasi experimental, se estudia las caracteristicas de la variable
independiente, para observar los efectos que ocasiona en la variable dependiente. No ejercen
el grado de control, aspecto observable del método experimental, donde gran cantidad de
variables quedan sin controlar. La muestra se elige al azar entre la poblacion, generalmente
se llega en una situacion real o de campo donde una o mas variables independientes son
manipuladas solo hasta donde permita la situacion (Martinez et al., 2018).

En general, el disefio cuasiexperimental pretende explicar relaciones de causalidad,
comparando grupos de datos procedentes de situaciones provocadas por el investigador, pero
que carecen de un control completo. Por ello, en el presente trabajo de investigacion, se
explico las relaciones de causalidad que hay entre la estrategia del juego del ajedrez en el
desarrollo de resolucion de problemas matematicos de cantidad en los estudiantes del
segundo grado “A”y “B” de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, de Vilcas
Huaman.

Graficamente, se expresa del siguiente modo:

GE 01 X 03
GC 02 04
Donde

GE: Grupo experimental (estudiantes del 2do. grado “A”)
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GC: Grupo control (estudiantes del 2do. grado “B”)

X: Aplicacién del juego de ajedrez como estrategia

O1 y O2: Evaluacion escrita pretest

03 y O4: Evaluacion escrita postest

Poblacion

Al respecto, Naupas et al. (2009) afirman que:

El primer paso para llevar a cabo un buen muestreo es definir la poblacion o universo,
que se representa en las operaciones estadisticas con la letra mayuscula (N). El
universo en las investigaciones naturales es el conjunto de objetos, hechos, eventos
que se van a estudiar con las variadas técnicas que hemos analizado. En las ciencias
sociales, la poblacion es el conjunto de individuos o personas o instituciones que son
motivo de investigacion. (p. 146)

La poblacion esta constituida por 150 estudiantes de Educacion Primaria en la [EP

Micaela Bastidas Puyucahua, del distrito y provincia Vilcas Huaman.

3.10. Muestra y técnicas de muestreo

3.10.1. Muestra

La muestra la constituyd estudiantes del segundo grado: 16 estudiantes del grupo

control, de la seccion “B”, y 16 estudiantes del grupo experimental, de la secciéon “A”, de

Educaciéon Primaria, de la IEP Micaela Bastidas Puyucahua, del distrito y provincia de

Vilcas Huaman.

Criterios de inclusion y exclusion

Estudiantes matriculados

Criterio Inclusion Exclusion
Repitentes
Estudiantes regulares en Inasistentes

asistencia. Con traslado

A los de quinto superior
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3.10.2. Tipo de muestreo

El que se tomo en cuenta fue el muestreo no probabilistico intencional, en el que se
refiere la seleccion de la muestra de manera intencional, ya que la muestra la determina el
investigador seglin sus intereses y conveniencia.

Alperin (2014), sobre el muestreo no probabilistico, refiere que: “no involucra una
seleccion aleatoria de los puntos muestrales. Ventajas: menos laborioso, mas econémico y
de facil realizacion. Desventajas: no permite realizar inferencias acerca de la poblacién” (p.
13).

Valderrama (2015), también al respecto, refiere que: “en este tipo de muestreo puede
haber influencia del investigador, pues este selecciona la muestra atendiendo a razones de
comodidad y segtn su criterio. Por ello, suele presentar grandes sesgos y es poco confiable”
(p. 193).

3.11. Técnicas

Observacion

La técnica de observacion nos faculto observar el nivel del avance de la competencia
resuelve problemas de cantidad del area de Matematica en los estudiantes, después de la
aplicacion del juego del ajedrez como estrategia didactica.

Seglin Valderrama (2015), lo: “realiza el investigador orientado por una intencion,
propdsito o problema; permite obtener informacion sobre un caso, hecho o problema, para
luego describirlo y llevar a cabo el andlisis de la informacién, asi como la interpretacion
respectiva” (p. 272).

La observacion es el punto de inicio para el conocimiento. El desarrollo de la
observacion, con ayuda de los instrumentos y métodos, se convirti6 en una poderosa

herramienta para la investigacion cientifica y tecnologica (Naupas et al., 2014).
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Prueba pedagogica

La evaluacion se relaciona exclusivamente con los procesos de medicion, de
acreditacion o de certificacion; rara vez, con el proceso de toma de conciencia de los
aprendizajes adquiridos o con las dificultades de la adquisicion, de la comprension o de la
transferencia de algunos temas o problematicas (Careaga, 2001).

3.12. Instrumentos

Lista de cotejo

Relacion de elementos importantes para el desarrollo de una actividad, puede ser de
resolucion de problemas o de otro tipo. El objetivo es verificar si el alumno estd poniendo
en juego el conocimiento que estd adquiriendo o determinar el conocimiento previo del
estudiante. Los elementos de la lista se presentan detalladamente con la finalidad de
comprobar el cumplimiento de cada punto en especifico (Flores y Gomez,2009).

En tal sentido, el instrumento nos ayudo a recoger datos de la variable de estudio,
antes y después del proceso de la experimentacion.

Prueba escrita

Este instrumento permitio recoger datos sobre desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, a los dos grupos intactos de control y experimental, donde se aplico
una prueba al inicio y, al final, la prueba se constituyé en un cumulo de preguntas de
desarrollo con alternativas para su respuesta.

Torres (2011), al respecto, afirma que: “es un instrumento de medicion cuyo
proposito es que el estudiante demuestre la adquisicién de un aprendizaje cognoscitivo, el
dominio de una destreza o el desarrollo progresivo de una habilidad. Por su naturaleza,
requiere respuesta escrita por parte del estudiante” (p. 5).

Barbera (2003), también al respecto, afirma que:
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La evaluacion escrita hace que el discurso que organiza la actividad conjunta tenga
caracteristicas distintivas propias. A pesar de la coincidencia temporal que en condiciones
estandar se precisa para desarrollar un dialogo entre dos personas, se puede considerar que
la evaluacion mediante una prueba escrita tiene una estructura dialdgica. Mas
concretamente, la comunicacion escrita que se establece es “diferidamente” dialogante: asi,
el emisor, el profesor, lanza el mensaje-pregunta, el canal papel es el que alberga este
mensaje y aplaza el acto comunicativo hasta que el receptor, el alumno, empiece a
codificarlo y comprenderlo y lo devuelva al profesor en un nuevo mensaje-respuesta. (p.
174)

3.13. Material de intervencion

Conformado por modulos de experimentacion que se aplicd para la ensefianza

experimental, haciendo uso del juego de ajedrez como estrategia didactica, para lograr la

competencia resuelve problemas de cantidad, seglin el siguiente detalle:

a) Ensefanza experimental
Grupo Contenido Modqlo ., @ Fecha Responsable
experimentacion
Problemas con la
adicion y , 6 de setiembre al
sustraccion  con Médulo 1 1 de octubre
numeros naturales .
g(mgi)mental Problemas con |\ e dulo 2 4 de octubre al Iﬁ}(l)]urel(fsui Quispe
p sucesiones 29 de octubre pang
Problema. con 1 de noviembre
ObIemas €O | Modulo 3 al 26 de
multiplicacion .
noviembre
b) Ensenanza tradicional
Grupo Contenido Modu}o ., de Fecha Responsable
experimentacion
Problemas con la
adicion y , 6 de setiembre al
Grupo sustraccion ~ con Médulo 1 1 de octubre Lourdes Quispe
experimental numeros naturales Yupanqui
Problemas con , 4 de octubre al
. Modulo 2
sucesiones 29 de octubre
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Problemas con 1 de noviembre
valor Moédulo 3 al 26 de
multiplicacion noviembre

3.14. Validez y confiabilidad de instrumentos
3.14.1. Validez

Se desarroll6 la prueba de validez mediante juicio de expertos. Fueron verificados
por profesionales con grado de doctor, los cuales evaluaron la coherencia y secuencialidad
de los instrumentos.

Los expertos consideraron que los items del instrumento son de valoracién buena,
en un promedio de 81,6 %; por consiguiente, el instrumento es valido y coherente con los

propositos de la investigacion.

Expertos Validacion Situacion

Dr. Pedro Huauya Quispe 89,7 % Muy buena
Dr. Alejandro Méaximo Huaméan de la Cruz. 90,4 % Muy buena
Dra. Carmen Soledad Chumbe Huauya 80,5 % Muy buena
Mg. Manuel Teodoro Solano Sulca 80,4 % Muy buena
Promedio 85,5 % Muy buena

3.14.2. Confiabilidad

La prueba de confiabilidad se efectud a través de Alfa de Cronbach; previamente, se
aplico la prueba piloto con una muestra diferente del trabajo de investigacion. Luego, se
procesaron los datos a través del programa Excel y SPSS.

La confiabilidad de consistencia interna de los instrumentos fue determinada con la

prueba piloto, en una muestra de 10 estudiantes que no fueron miembros de la muestra,
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aplicando la prueba reiterada o técnica de test-retest, buscando la correlacion con el

coeficiente de Pearson. La formula referencial fue la siguiente:

nyxxy —(Xx) Xy
JInYx2 — Q0N x [nYXy? — Cy)D]

T =

Donde

r= coeficiente de Pearson

x= Datos de la primera aplicacion del instrumento

y= Datos de la primera aplicacion de instrumento

El coeficiente de confiabilidad de los instrumentos fue superior a 0,995 (99,5 %,

elevada), verificandose su adecuada estructuracion para medir las variables en estudio:

Instrumentos Coeficiente de Pearson Interpretacion
Prueba escrita 0,69 (69 %) Aceptable
Lista de cotejo 0,61 (61 %) Aceptable
Total 0.995 (99,5 %) Elevada

3.15. Técnicas de procesamiento de la informacion
3.15.1. Andlisis descriptivo

El andlisis descriptivo se realizo clasificando y sistematizando la base de datos e
informacion en cuadros, haciendo uso de frecuencias absolutas y relativas simples, con la
ayuda del programa Excel y SPSS.
3.15.2. Analisis inferencial

a) Prueba de normalidad. No se realiz6 esta prueba debido a que los datos

fueron cualitativos ordinales.
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b) Prueba de hipotesis. Se realiz6 la prueba no paramétrica para contrastar las
hipoétesis, a través del estadistico U Mann- Whitney y Wilcoxon. Cuya formula estadistica
es:

Estadistico U de Mann- Withney

—2Ri
‘ U=min(U1,U2)
ol

—-2R2

U1:n1n2+n1(n1+1)

n(nz+1
Us=nim+ 20 FD
Se toma el menor valor

Si la muestra es mayor 10 se
reemplaza en Z

Donde:
‘ uvyuy, = valores estadisticos de U Mann-Whitney.
n = tamano de la muestra del grupo 1.
U_[nlnzj n, = tamafio de la muestra del grupo 2.
7= 2 R, = sumatoria de los rangos del grupo 1.
fll,ng(n. +n, +1) R, = sumatoria de los rangos del grupo 2.
12

U es el menor valor de UlyU2 -

Estadistico Wilcoxon

T = Min [T(+); T(-))]

Donde: T(+)= Suma de rangos correspondientes a diferencias positivas
T (-) = Suma de rangos correspondientes a diferencias negativas

Las muestras son mayores que 10, entonces reemplazamos en Z

T _ XT Donde:  — n(n+1) Media de T de Wilcoxon
— 4
L= 5. = ME+D2n+D)  Desviacion
GT ' 24 estandar de T

N . Tamaifio de la muestra

3.16. Aspectos éticos
En el presente trabajo de investigacion, se protege la propiedad intelectual de los

autores, citandolos adecuadamente y precisando las fuentes bibliograficas.
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Capitulo IV
Resultados
4.1. Analisis e interpretacion de datos descriptivos
Tabla 1
Logro de competencias de los estudiantes en la dimension traduce cantidades a

expresiones numericas

Grupo control Grupo experimental
Traduce cantidades a
) ) Pre test Post test Pre test Post test
expresiones numéricas
f % f % f % f %
Inicio 13 81,3 12 75 13 81,3 0 0
Proceso 3 18,8 4 25 3 18,8 5 31,3
Logro previsto 0 0 0 0 0 0 11 68,8
Logro destacado 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 16 100 16 100 16 100 16 100

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

En la tabla 1, se observa que, en el pretest del grupo control, el 81,3 % de estudiantes
se encontraba en inicio del nivel del logro de competencia traduce cantidades a expresiones
numéricas y el 18,8 %, en proceso; mientras que, en el postest, el 75% de los estudiantes se
encontraba en inicio y el 25 % en proceso. Por otra parte, en el grupo experimental, en el
pretest, el 81,3 % de estudiantes se encontraba en inicio y el 18,8 % en proceso; mientras
que, en el postest, el 31,3 % de los estudiantes se encontrd en proceso y el 68,8 % en logro
previsto.

Por tanto, la mayoria de los estudiantes del grupo experimental, con la aplicacion del

juego de ajedrez, logré mayor desarrollo de la competencia traduce cantidades a expresiones
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numéricas; es decir, comprenden el problema sobre acciones de agregar, quitar, comparar,
igualar y agrupar cantidades; igualmente, identifican los datos e incégnitas del problema;
finalmente, crean modelos matematicos (expresan datos del problema en valores
numeéricos).

Tabla 2

Logro de competencias de los estudiantes en la dimension comunica su comprension sobre

los numeros y las operaciones

Comunica su Grupo control Grupo experimental
comprension sobre los Pre test Post test Pre test Post test
numeros y las
operaciones f %0 f %0 f o F o
Inicio 10 62,5 4 25 10 65,5 0 0
Proceso 6 37,5 12 75 6 37,5 2 12,5
Logro previsto 0 0 0 0 0 0 14 87,5
Logro destacado 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 16 100 16 100 16 100 16 100

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

En la tabla 2, se observa que, en el pretest del grupo control, el 62,5 % de estudiantes
se encontraba en inicio del nivel de logro de competencias comunica su comprension sobre
los nimeros y las operaciones y el 37,5 %, en proceso; mientras que, en el postest, el 25 %
de estudiantes se encontraba en inicio y el 75 % en proceso. Por otra parte, en el grupo
experimental, en el pretest, el 65 % de estudiantes se encontraba en inicio y el 37,5 % en
proceso; mientras que, en el postest, el 12,5 % de estudiantes se encontr6 en proceso y el

87,5 % en logro previsto.
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Por tanto, la mayoria de los estudiantes del grupo experimental, con la aplicacioén de
la estrategia didactica del juego de ajedrez, logré6 mayor desarrollo de la competencia
comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones. Es decir, los estudiantes
evaltian los datos y la incognita del problema; si son suficientes para la solucion del
problema, explican su comprension del problema a través de representaciones graficas,
simbolicas y numéricos; igualmente, representan con lenguaje numérico su comprension de
los conceptos numéricos, las operaciones, propiedades y las unidades de medida; finalmente,
explican su comprension del problema a través del uso de diversos materiales concretos.
Tabla 3
Logro de competencias de los estudiantes en la dimension usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo

Usa estrategias y Grupo control Grupo experimental
procedimientos de Pre test Post test Pre test Post test
estimacion y calculo

f % f % f % f %

Inicio 13 81,3 12 75 9 63,3 0 0
Proceso 3 18,8 4 25 5 31,3 2 12,5
Logro previsto 0 0 0 0 0 0 14 87,5

Logro destacado 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 16 100 16 100 16 100 16 100

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

En la tabla 3, se observa que, en el pretest del grupo control, el 81,3 % de estudiantes
se encontraba en inicio del logro de la competencia usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo y el 18,8 %, en proceso; mientras que, en el postest, el 75 % de

estudiantes se encontraba en inicio y 25 % en proceso. Por otra parte, en el grupo
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experimental, en el pretest, el 63,3 % de estudiantes se encontraba en inicio y 31,3 %, en
proceso; mientras que, en el postest, el 12,5 % de los estudiantes se encontrd en proceso y
el 87,5, en logro previsto.

Por tanto, la mayoria de los estudiantes del grupo experimental, con la aplicacién de
la estrategia didactica del juego de ajedrez, logré mayor desarrollo de la competencia usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo; es decir, los estudiantes seleccionan,
adaptan y crean diversas estrategias heuristicas y de célculo en la solucion del problema;
igualmente, aplican diversas estrategias heuristicas de calculo mental en la solucion del
problema.

Tabla 4
Logro de competencias de los estudiantes en la dimension argumenta afirmaciones sobre

las relaciones numeéricas y las operaciones

Argumenta Grupo control Grupo experimental
afirmaciones sobre las Pre test Post test Pre test Post test
relaciones numéricas y

las operaciones f % f % F % f %

Inicio 11 68,8 10 62,5 7 43,8 0 0
Proceso 5 31,3 6 37,5 9 56,3 5 31,3
Logro previsto 0 0 0 0 0 0 11 68,8

Logro destacado 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 16 100 16 100 16 100 16 100

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

En la tabla 4, se observa que, en el pretest del grupo control, el 68,8 % de estudiantes
se encontraba en inicio en el nivel del logro de la competencia argumenta afirmaciones sobre

las relaciones numéricas y las operaciones y el 31,3 %, en proceso; mientras que, en el
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postest, el 62,5 % de estudiantes se encontraba en inicio y el 37,5 %, en proceso. Por otra
parte, en el grupo experimental, en el pretest, el 43,8 % de estudiantes se encontraba en
inicio y el 56,3 %, en proceso; mientras que, en el postest, el 31,3 % de estudiantes se
encontro en proceso y el 68,8 %, en logro previsto.

Por otro lado, la mayoria de estudiantes del grupo experimental, con la aplicacion
del juego de ajedrez, logr6 mayor desarrollo de la competencia argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones; es decir, comprueba o verifica los
procedimientos de solucion y la respuesta del problema; asimismo, argumenta y justifica la
importancia de la solucion del problema, explica el proceso de resolucion y los resultados a
que llegd; también, reflexiona sobre los resultados del problema; finalmente, infiere la
solucion del problema en situaciones de otro contexto.

4.2. A nivel inferencial
4.2.1. Prueba de hipdtesis general y especificas con datos de pre y postest en el grupo
experimental

Hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho)

El juego de ajedrez, como estrategia didactica, no influye significativamente en la
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaman-
Ayacucho, 2021.

Hipotesis alterna (H1)

El juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye significativamente en la
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaman-

Ayacucho, 2021.



74

4.2.2. Prueba de hipotesis
Tabla §
Prueba de hipotesis general y especificas con datos de pretest y postest en el grupo

experimental

Pretest — Postest

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

HE1 HE2 HE3 HE4 HG
z -3,5300 ] ] ] ]
3,526 3,533b 3,307° 3,526°
Sig. asintotica(bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,001 0,000
Sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Sig. Monte Limite
£ Intervalo 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Carlo de inferior
ritersd conflanza Limite 0,171 0,171 0,171 0,171 0,171
,17 17 ,17 ,17 17
al 95 % superior
Sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Sig. Monte Limite
Intervalo 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Carlo de inferior
(unilateral) confianza Limite
0,171 0,171 0,171 0,171 0,171
al 95 % superior

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

a = 0,005 (5 %), valor de la significancia asumida por la investigadora

p =p1 = py =p3 =ps= 0,000 (0 %), valor de la significancia calculada en SPSS

Los resultados evidencian, estadisticamente, importante significacion calculada, que
es menor que la asumida (0,000<0,05) en todos los casos; entonces, se rechaza a la hipdtesis

nula y se acepta a la hipotesis alterna respecto al pretest y postest.
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4.2.3. Prueba de hipotesis general y especificas con datos del grupo control y

experimental

Hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho)

El juego de ajedrez, como estrategia didactica, no influye positivamente en la
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion

Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaman-

Ayacucho, 2021.

Hipotesis alterna (H1)

El juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye positivamente en la resolucion
de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la

Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2021.
Prueba de hipotesis

Tabla 6

Prueba de hipotesis con los datos del grupo control y experimental.

Pretest - Postest
Prueba de U de Mann-Whitney
HE1 HE2 HE3 HE4 HG
U de Mann-Whitney 3,500 3,500 0,000 20,000 0,000
W de Wilcoxon 139,500 139,500 136,000 156,000 136,000
Z -4,728 -4,760 -4,877 -4,139 -4,840
Sig. asintotica(bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] 0,000° 0,000° 0,000° 0,000° 0,000°
Sig. 0,000¢ 0,000¢ 0,000¢ 0,000¢ 0,000¢
Sig. Monte
Catlo Intervalode 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
. confianza al
(bilateral) . 0,089 0,089 0,089 0,089 0,089 0,089
95 %
Sig. 0,000¢° 0,000° 0,000¢ 0,000° 0,000°
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Sig. Monte Intervalo de 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Carlo confianza al
(unilateral) 95 9 0,089 0,089 0,089 0,089 0,089 0,089

Nota. Datos de la prueba escrita de los estudiantes de Educacion Primaria de la IEP
Micaela Bastidas Puyucahua, distrito y provincia Vilcas Huaman, 2021

a = 0,005 (5 %), valor de la significancia asumida por la investigadora

p = p1 =Py =p3=ps = 0,000 (0 %), valor de la significancia calculada en SPSS

Los resultados evidencian, estadisticamente, importante significacion calculada, es
menor que la asumida (0,000<0,05); entonces, se rechaza a la hipotesis nula respecto al
grupo control y experimental.

Seglin los resultados de las tablas 5y 6, al 95 % de nivel de significancia, las hipotesis
de investigacion planteadas se confirman en todos los casos. Es decir:

En la hipotesis especifica 1, el juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye
significativamente en traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del
segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, Vilcas Huaman-Ayacucho, 2021.

En la hipotesis especifica 2, el juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye
positivamente en comunica su comprension sobre nimeros y operaciones en los estudiantes
del segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, Vilcas Huaman-Ayacucho, 2021.

En la hipotesis especifica 3, el juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye
significativamente en usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en los
estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela

Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2021.
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En la hipotesis especifica 4, el juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye
positivamente en argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la Instituciéon Educativa
Micaela Bastidas Puyucahua, Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2021.

En la hipotesis general, el juego de ajedrez, como estrategia didactica, influye
significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua,
Vilcas Huamén-Ayacucho, 2021.

4.3. Discusion de resultados

En la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas, se observo en el grupo
control dificultades pronunciadas en los estudiantes debido a una ensefianza tradicional.
Mientras que, en el grupo experimental, se iba aplicando la estrategia didactica de juego de
ajedrez; por lo que se logrd progresivamente el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad (0,000<0,05); es decir, lograron mayor desarrollo de la competencia
traduce cantidades a expresiones numéricas. Asi, comprende el problema sobre acciones de
agregar, quitar, comparar, igualar y agrupar cantidades; igualmente, identifican los datos e
incognitas del problema; finalmente, crea modelos matematicos. Por consiguiente, existen
diversas estrategias para la ensefanza de la matematica; de este modo, el juego de ajedrez
es una de las estrategias mas eficaces, ya que desarrolla la memoria, visualizacion, el empleo
de diversas estrategias para la resolucion de problemas, creatividad y concentracion en los
estudiantes.

Dicho resultado es avalado por Quiroga (2013), quien fundamenta que es importante
practicar el ajedrez para mejorar el pensamiento critico, memoria, atencidn, creatividad,
sociabilidad, pensamiento abstracto, estratégico, velocidad de razonamiento, concentracion

y el autocontrol. El ajedrez fomenta la atencion, concentracion, razonamiento, intuicion,
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imaginacion, toma de decisiones en diversas situaciones (Dauvergne, 2000, citado por
Quiroga, 2013).

En la dimensién comunica su comprension sobre los numeros y operaciones, se
observo en el grupo control dificultades marcadas en los estudiantes por el hecho de una
ensefanza de la matematica de modo tradicional. Mientras que, en el grupo experimental, a
medida que se iba aplicando la estrategia didactica de juego de ajedrez, se logro
progresivamente el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
(0,000<0,05); es decir, los estudiantes comunican su comprension sobre los numeros y las
operaciones. Asi, los estudiantes evaltian los datos y la incognita del problema; si son
suficientes para la solucion del problema, explican su comprension del problema a través de
representaciones graficas, simbodlicas y numéricos; también, representan con lenguaje
numérico; finalmente, explican su comprension del problema a través del uso de diversos
materiales concretos. Por ello, la practica diaria del juego del ajedrez en las aulas con los
estudiantes es una estrategia muy importante, ya que desarrolla competencias para la
resolucion de problemas en el drea de Matematica. Para la resolucion de problemas, es
necesario leer el problema, comprender, recolectar datos, plantear estrategias para la
resolucion y comprobar la solucion; para todo ello, es necesario atencidon y concentracion;
por ello, decimos que los estudiantes, al practicar la estrategia del juego del ajedrez,
desarrollan todas las capacidades necesarias ya mencionadas al realizar el juego; por ente,
desarrollan la competencia de resolucion de problemas matematicos.

Para Reluz (2019), el ejercicio constante del ajedrez mejora el nivel de atencion de
los escolares bajo rendimiento; es decir, es una estrategia didactica eficaz, que contribuye a
mejorar la atencion.

En la dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, se observo

en el grupo control dificultades marcadas en los estudiantes, por el hecho de una ensefianza
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de la tradicional. Mientras que, en el grupo experimental, a medida que se iba aplicando la
estrategia didactica de juego de ajedrez, se logro progresivamente el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad; es decir, lograron mayor desarrollo de la
competencia traduce cantidades a expresiones numéricas (0,000<0,05); es decir, los
estudiantes usan estrategias y procedimientos de estimacion y célculo; asi, los estudiantes
seleccionan, adaptan y crean diversas estrategias heuristicas y calculo de solucién del
problema; igualmente, aplican diversas estrategias heuristicas de calculo mental en la
solucion del problema. En el juego del ajedrez, los competidores, para obtener un éxito,
deben usar diversas estrategias de jaque mate; por ello, podemos decir que la estrategia del
juego de ajedrez ayuda a los estudiantes a mejorar la utilizacion de diversas estrategias para
la resolucion de problemas matematicos.

Rojas (2016), al respecto, menciona que practicar ajedrez diariamente mejora el
aprendizaje de la teoria matematica. Vega (2016), por otro lado, sefiala que usar de manera
didéctica el ajedrez mejora significativamente en los estudiantes la aptitud para la resolucion
de problemas matematicos diversos.

En la dimension argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, se observo en el grupo control dificultades marcadas en los estudiantes por el
hecho de una ensefianza de la tradicional. Mientras que, en el grupo experimental, a medida
que se iba aplicando la estrategia didactica de juego de ajedrez, se logrd progresivamente el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad; es decir, lograron mayor
desarrollo de la competencia traduce cantidades a expresiones numéricas (0,000<0,05); es
decir, los estudiantes comprueban o verifican los procedimientos de solucion y la respuesta
del problema; igualmente, argumentan y justifican la importancia de la solucion del
problema, explican el proceso de resolucion y los resultados a que llegan, reflexionan sobre

los resultados del problema; finalmente, infieren la solucion del problema a situaciones de
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otro contexto. Por ello, afirmamos que es importante incorporar el juego de ajedrez en las
aulas, ya que asi lograremos desarrollar competencias matematicas en los estudiantes.

El ajedrez se ha convertido en una herramienta de gran valor pedagogico; asi mismo,
un instrumento para el desarrollo del planeamiento estratégico. La presencia del juego en las
escuelas es la presencia del placer por el juego, de la diversion en el sentido de la escuela
griega, del tiempo liberado. El ajedrez, por ser un juego complejo y entretenido, se adapta
plenamente a las escuelas como un socio jerarquizado de las disciplinas escolares,
promoviendo la sociabilidad de los estudiantes, los esfuerzos de auto superacion, la

adquisicion de valores y la formacion de ciudadanos (Quiroga, 2013).
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Conclusiones

Al 95 % del nivel de confianza, el valor de la significancia calculada es menor a la
asumida (0,000 < 0,05). Por tanto, la aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye
significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas matematicos de
cantidad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria. Es decir, el juego de
ajedrez mejora las habilidades cognitivas de razonamiento inductivo y deduccion,
demostracion e interpretacion eficaz de teorias matematicas, representacion y resolucion
simbdlica de enunciados y problemas matematicos de acuerdo a su realidad.

La aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye significativamente en
traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado de
Educaciéon Primaria (0,000 < 0,05). Es decir, el juego de ajedrez coadyuva a que los
estudiantes comprendan el problema sobre acciones de agregar, quitar, comparar, igualar y
agrupar cantidades; igualmente, en identificar los datos e incognitas del problema;
finalmente, en crear modelos matematicos (expresar datos del problema en valores
numeéricos).

La aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye significativamente en
comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones en los estudiantes del
segundo grado de Educacion Primaria (0,000 < 0,05). Es decir, el juego de ajedrez coadyuva
a mejorar la resolucion de problemas de cantidad, donde los estudiantes evaltan los datos y
la incognita del problema; si son suficientes para la solucion del problema, explican su
comprension del problema a través de representaciones graficas, simbodlicas y numéricos;
también, representan con lenguaje numérico; finalmente, explican su comprension del
problema a través del uso de diversos materiales concretos.

La aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye significativamente en usa

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo de cantidad en los estudiantes del
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segundo grado de Educacion Primaria (0,000 < 0,05). Es decir, los estudiantes seleccionan,
adaptan y crean diversas estrategias heuristicas y de calculo de solucion del problema;
también, aplican diversas estrategias heuristicas de céalculo mental en la solucién del
problema.

La aplicacion de la estrategia de juego de ajedrez influye significativamente en
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes
del segundo grado de Educacién Primaria (0,000 < 0,05). Es decir, desarrollan la
competencia argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones; ast,
comprueban o verifican los procedimientos de solucion y la respuesta del problema;
igualmente, argumentan y justifican la importancia de la solucién del problema; también,
explican el proceso de resolucion y los resultados a que llegan; del mismo modo, reflexionan
sobre los resultados del problema; finalmente, infieren la solucién del problema en

situaciones de otro contexto.
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Recomendaciones

Los resultados de la investigacion de aplicacion del ajedrez como estrategia didactica
para la resolucion de problemas de cantidad permiten recomendar:

A los profesores de instituciones educativas del ambito nacional y regional,
incentivarlos a poner en practica la estrategia didactica de juego de ajedrez para que los
estudiantes de la Educacién Basica Regular logren desarrollar la competencia resuelve
problemas de cantidad de acuerdo a su realidad.

A las autoridades de la Educacion Bésica Regular, promuevan espacios donde los
estudiantes puedan jugar ajedrez; de esa manera, se podra desarrollar las capacidades, como
resuelve problemas en traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su
comprension sobre los numeros de operaciones, usa estrategias y procedimientos de
estimacion y de calculo, y argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y

operaciones.
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Anexo 1

Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
GENERAL: GENERAL: glENEi{’zL: de aiedicy | VARIABLE INDEPENDIENTE: El ajedrez. I“X’ clllec ;gzesngacm
¢De qué manera influye | Determinar la comJou ¢ estrJate ia I:Iiveli de Investigacion
el juego de ajedrez | influencia del juego de | .., . 1481 | yimensién]: Movimientos - C gacie

. . .~ | didactica influye . "1 Explicativa experimental
como estrategia | ajedrez como estrategia | . . . Indicadores ,
S AR significativamente en la o .. . Métodos

didactica en la | didactica en la resolucion de Reconocimiento y movimiento de las piezas. Hinotético deductivo
resolucion de problemas | resolucion de Los estudiantes conocen cada una de las piezas y sus p

de cantidad en los
estudiantes del segundo

problemas de cantidad
en los estudiantes del

problemas de cantidad
en los estudiantes del
segundo  grado de

movimientos.
Comienza a jugar.

Disefio de Investigacion
Cuasi experimental de dos

grado de Educacion | segundo grado de ., o El nifio disfruta solo de jugar. .
. . ., . . Educaciéon Primaria en . . grupos  intactos  control y
Primaria en la | Educacion Primaria en S . Dimensién 2: Jaque mate .
., . N . la Institucion Educativa . experimental con pre y post test.
Institucion ~ Educativa | la Institucion Educativa . . Indicadores o
Micaela Bastidas | Micaela Bastidas Micacla Bastidas Etapa de captura Tecnica
. . Puyucahua, Vilcas ba P -y . Observacion.
Puyucahua, Vilcas | Puyucahua, Vilcas \ El nifio comienza a tener como objetivo capturar todas las piezas .
Huaman Ayacucho- | Huaman,  Ayacucho Huamén, — Ayacucho, del rival Prueba pedagdgica.
’ ’ | 2021 oy Lo . . . Instrumento
20217 2021 ESPECIFICO: El nifio puede visualizar ciertas amenazas, comienza a mejorar la Lista de coteio
ESPECIFICOS ESPECIFICO: . Lo percepcion de las piezas del rival. <
) . . . . . | El juego de ajedrez . . Prueba escrita.
(De qué manera influye | Analizar la influencia .| Juego abierto y progresivo .
. . . . como estrategia . NN A Poblacion
el juego de ajedrez | del juego de ajedrez | .., . . Dimension 3: Equilibrio. ., , o
como estratesia | como estratecia didactica influye Indicadores La poblacion esta constituida por
D £ S g significativamente  en - . . . 150 estudiantes de educacion
didactica en traduce | didactica en traduce . El dominio del juego y la madurez de las nociones comienzan a . .
cantidades a | cantidades a traduce cantidades a equilibrarse primaria en la IEP Micaela
. . . . expresiones numeéricas . ; - . . Bastidas ~ Puyucahua, Vilcas
expresiones numeéricas | expresiones numéricas . El nifio ya tiene claro que el objetivo del juego es dar jaque mate .
. . en los estudiantes. ., ; . Huamén
en los estudiantes? en los estudiantes. El iueco de aiedrez La relacion entre las piezas muestra una gran mejoria.
(De qué manera influye | Analizar la influencia comJo & est rJategia Muestra
1 ] j lj j i . ARIABLE DEPENDIENTE . o
el juego de ajedre?z del juego de ajedre?z didéctica influye v o, NDIEN . . La muestra esté constituida por 40
como estrategia | como estrategia | . . . Resolucion de problemas matematicos de cantidad. .
didctica en comunica | diddctica en comunica significativamente en estudiantes del segundo grado, (20
.y . comunica su . ., . . L. estudiantes del grupo control de la
su comprension sobre | su comprension sobre ., Dimensién 4: Traduce cantidades a expresiones numéricas. s .
, , comprension sobre los | = .. seccion “B” y 20 estudiantes del
los numeros y las|los numeros y las | _, Indicadores . .,
nimeros y las grupo experimental de la seccion
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
operaciones en los | operaciones en los | operaciones en los | Establece relaciones entre datos y una o mas acciones de agregar, | “A” de educacion primaria en la
estudiantes? estudiantes. estudiantes. quitar, comparar, igualar, reiterar y agrupar cantidades. IEP Micaela Bastidas Puyucahua,
(De qué manera influye | Analiza la influencia | El juego de ajedrez | Dimension 5: Comunica su comprension sobre los numeros y las | Vilcas Huaman.
el juego de ajedrez | del juego de ajedrez | como estrategia | operaciones
como estrategia | como estrategia | didactica influye | Indicadores Tipo de muestreo
didactica en usa | didactica en usa | significativamente en | Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico su | No probabilistico intencional
estrategias y | estrategias y | usa  estrategias y | comprension de la decena como nueva unidad en el sistema de
procedimientos de | procedimientos de | procedimientos de | numeracion decimal y el valor pocisional de una cifra en nimeros | Procesamiento de datos

estimacion y calculo en
los estudiantes?

(De qué manera influye
el juego de ajedrez
como estrategia
didactica en argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones en los
estudiantes?

estimacion y calculo en
los estudiantes.
Analizar la influencia
del juego de ajedrez
como estrategia
didactica en argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones en los
estudiantes.

estimacion y calculo en
los estudiantes.
El juego de ajedrez

como estrategia
didactica influye
significativamente
argumenta

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones en los
estudiantes.

de hasta dos cifras.

Dimensioén 6: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.

Indicadores

Emplea estrategias heuristicas y de calculo mental, como
descomposiciones aditivas y multiplicativas por dos,
multiplicaciéon, completar la centena mas cercana y
aproximaciones.

Dimension 7: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

Indicadores

Realiza afirmaciones sobre la comparacion de nimeros naturales
y de conformacion de la centena, y las explica con material
concreto.

La prueba de validez se realiza a
través de juicio de expertos,
previamente se entregara una ficha
de wvalidacion a los expertos,
quienes validaran los instrumentos
correspondientes.

La prueba de confiabilidad de los
instrumentos se realizard a través
del Alfa de Cronbach y/o Kuder-
Richardson, segun sea el caso;
previamente se aplicara la prueba
piloto en una muestra diferente del
presente trabajo de investigacion.
Luego se procesaran los datos a
través del programa Excel y SPSS.
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Anexo 2

Matriz de instrumento

. . . : z . Y Técnica/
Variables Dimensiones Indicadores Items orientadores Escala de medicion instrumento
Conocen cada una de las piezas
Conocen las reglas de juego
o Reconocimiento Ylldentifican la valoracién de cada pieza
Movimientos movimiento de las piezas. - ; — ;
Identifican y realizan el movimiento de cada pieza
Capturar todas las piezas del rival.
Identifican y practican terminologias en el juego: compongo, abandono,
ahogar, peon aislado, amenazas peon bloqueado.
Realiza y analiza movimientos especiales: enroque, jaque, jaque mate,
tablas, etc.
Realizan ataques y defensas (mover, capturar, cubrir, defender, crear
ataque, dar jaque intermedio, clavar, etc.) No se aplica
Realizan tablas y ahogados No se aplica
| . Etapa de captura Realizan ataques combinables: jaque al descubierto y jaque doble
aque mate Realizan horquillas

Realizan mates basicos en aperturas: mate pastor, mate del loco, mate del
Realizan anotacion de partidas: sistema algebraico, sistema descriptivo
Visualizar ciertas amenazas.

N

% Mejora la percepcion de las piezas del rival.

= Realiza juego abierto y progresivo

3 El dominio del juego y laTiene claro que el objetivo del juego es dar jaque mate

08)7 Equilibrio. madurez de las nocionesD tra dominio al relaci .

s comienzan a equilibrarse. emuestra dominio al relacionar piezas.

. . 4= Logro destacado
Resolucién  d eTraduce cantidades aExpresa las relaciones de un.Conllprenqi: el problema sol?g 30010nes de agregar, quitar, comparar, (17-20)
problemas problema en un modelo 1gualar, reiterar y agrupar canticades. Prueba escrita

matematicos

expresiones numéricas

Identifica a los datos del problema

3=Logro previsto
(14-16)
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Variables

Dimensiones

Indicadores

Items orientadores

Escala de medicion

Técnica/
instrumento

Identifica a las incognitas del problema

Crea modelos matematicos (expresa datos del problema en valores
numéricos)

Evaltia si el modelo cumple
las condiciones del problemal
para resolver

Evalta a los datos y la incognita del problema, si son suficientes para la
solucion del problema

Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones

Expresa con diversas|

Explica su comprension del problema a través de representaciones graficas
y numéricos

representaciones y lenguaje
numérico su comprension de
los conceptos numéricos, las
operaciones, propiedades |
las unidades de medida

Explica su comprension del problema a través del uso de representaciones
simbdlicas

[Usa diversas representaciones|

Representa con lenguaje numérico su comprension de los conceptos|
numéricos, las operaciones, propiedades y las unidades de medida

que involucran contenido
numérico

Explica su comprension del problema a través del uso de diversos
materiales concretos.

Usa  estrategias |
procedimientos de
estimacion y calculo

Selecciona, adapta y crea diversas estrategias heuristicas y calculo de
solucion del problema

Emplea estrategias heuristicas

Crea diversas estrategias y procedimientos heuristicas y de calculo para la
solucion del nroblema

v de calculo mental.

Aplica diversas estrategias heuristicas en la solucion del problema

Aplica diversas estrategias de calculo mental en la solucion del problema

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y|

Elabora afirmaciones sobre

Comprueba o verifica los procedimientos de solucion y la respuesta del
nrohlema

las relaciones entre nimeros,
operaciones y propiedades.

Argumenta y justifica la importancia de la solucién del problema

las operaciones.

[Proporciona  justificaciones|

Explica el proceso de resolucion y los resultados a que llego.

mediante argumentos 16gicos

Reflexiona sobre los resultados del problema.

2= proceso (11-13)

1 = inicio (00-10)
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Infiere la solucion del problema a situaciones de otro contexto
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Anexo 3
Instrumentos de recopilacion de datos

Lista de cotejo para recoger datos de la variable independiente.

INSTITUCION EDUCATIVA: “Micaela Bastidas Puyucahua”

NIVEL: Educacién Primaria GRADO Y SECCION: 2do. grado “A” y “B” TURNO: ... FECHA:
...................... INVESTIGADORA: Lourdes Quispe Yupanqui.

VALORACION: C (0-10) = inicio, B (11-12) = proceso, A (13-16), AD (17-20) = logro destacado.

Dimensiones Movimientos Jaque mate Equilibrio

El dominio
del juego y la

Reconocimiento y movimiento Etapa de captura madurez de
de las piezas las nociones
comienzan a

equilibrarse

Indicadores
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14.
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Lista de cotejo para recoger datos de la variable dependiente

INSTITUCION EDUCATIVA: “Micaela Bastidas Puyucahua”

NIVEL: Educacion Primaria

VALORACION: C (0-10) =inicio, B (11-12) = proceso, A (13-16), AD (17-20) = logro destacado.

INVESTIGADORA: Lourdes Quispe Yupanqui.

GRADO Y SECCION: 2do grado “A” y “B”

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

Variable dependiente

TURNO: ...

FECHA:

Dimensiones

Indicadores

Traduce
numéricas

Expresa las relaciones de un problema en

cantidades

un modelo

a

expresiones

Evalua si el modelo cumple las
condiciones del problema para resolver

Comunica su comprension sobre los
nimeros y las operaciones

Expresa con diversas representaciones y
lenguaje numérico su comprension de los

conceptos numéricos, las operaciones,

propiedades y las unidades de medida.

Usa diversas representaciones que

involucran contenido numérico

Usa estrategias
procedimientos
estimacion y calculo

Emplea estrategias heuristicas y de

calculo mental.

y Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones

de

operaciones.
w

Elabora afirmaciones sobre las relacione

entre numeros, operaciones y

propiedades.

numéricas

Proporciona justificaciones mediante

y

argumentos logicos
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Anexo 4

Base de datos Datos del grupo control

1 PRETEET
0 |Apslides yrombres Traduce cantidades C-:-mur:lca El c-:-mprcnﬂc-n.s-:nbrc loz Uss eotrategies p procedimientos de Argumenta a'fl.rmacmm:s s-:-brc.lw relaciones
nilmeros y laz aperaciones P numérizas y laz operacionts.
H cstimacion y calcule
Prequat Pregun Pregunt Prequata| SUETON| YALORACH| Pregunta  Pregunts Pregunta  Pregunta | SUBTOT [ WALORACID | Prequntai| Pregunta | Pregunta | Prequata | SUBTOT | YALORACID| Pregunta 1| Pregunta | Pregunta | Pregunts | SUBTOT | WALORACID [ YALORACI
: alfa] talfa] adfa] d4fa) TAL Onl 1[h) 2[b] d[b) 4[b] Al i [c] 2i] i [ 4i] Al i 1d1 2[d] dqd) 41d] AL il O
q F1 p2 P P4 [ PE Pt P [ ] [l P2 P13 At} [k Al
5 1 Medrane Bellide, Sofia Abril 1 1 1 1 4 1 2 1 1 2 & 1 2 2 2 1 i 1 3 3 3 3 12 2 1
3 2 Guhicrrez Castro, Matanicl 1 1 2 2 E i 4 2 2 2 0 i 2 4 2 2 0 1 2 2 2 2 g i 1
T 3 Guticrrez Gamboa Micalas 3 3 3 2 1 2 1 2 2 2 T 1 3 2 2 2 3 1 3 3 2 2 10 1 1
3 4 Gazteli Fhupas, Kamory ) ) 1 1 4 1 b b 3 1 10 1 3 3 3 ) 10 1 b b 2 2 10 1 1
L] 5 Palaming Chuchdn, 'waldi 2 2 2 2 [ 1 i 2 2 2 3 1 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 i 1 1
0 ] Palaming Chuchan, Keyla 2 2 2 2 5 1 b b 3 b 12 2 3 3 3 3 12 2 2 2 2 2 & 1 1
1 7 Ramircz Gamboa, Tadira 2 2 2 2 [ 1 2 2 2 2 [ 1 2 2 2 2 [ 1 2 2 2 2 i 1 1
1 [ Mufiez Salvatisrra, Angic Solic 3 3 3 3 12 2 5 5 3 5 12 2 3 3 3 3 12 2 5 5 5 5 12 2 2
13 A Gomez Ochante, Kensi 2 2 2 2 [ 1 i i 3 i 12 2 2 3 3 3 1 2 i i i i 12 2 2
it 10 “argas Almeida, Jhan 2 2 2 2 § 1 5 5 3 5 12 2 2 3 3 3 1l 2 5 5 5 5 12 2 2
15 il Sulca Gomez, Maricicla 2 2 1 1 [ 1 2 1 2 2 i 1 2 1 1 2 [ 1 2 2 2 2 i 1 1
1 12 |choadanamea, Emerron i i 1 1 4 1 3 3 3 1 10 1 3 3 3 i 10 i 3 3 2 2 10 1 1
17 15 Tuirpe Ochoa, Lena Maryori 2 2 2 3 3 1 3 3 2 3 il 2 3 3 2 2 0 1 2 3 2 2 3 1 1
1% 14 |SulzaFaloming, Alex 2 2 2 2 § 1 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2 2 2 2 [ 1 1
1 15 AyalaBuitron, RoryankaFriva 2 2 2 2 i 1 2 2 3 2 3 1 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 ] 1 1
2 16 |Ramirex Gambaa, Yadera 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 1 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2
w4
o apellidos y nombres Traduce cantidades Comun‘ica ] comprensién_sobre laz ) B Argumenta a‘fi_rmaciones sobre_las relaciones
nimeres y las operacionss Usa estrategias w procedimientos de numEricas ¥ las operacionts,
catimacién y caloulo
Pregunt Pregun Pregunt Preguntal SUETO Pregunka Pregunta Pregunta Pregunta | SUETOT Pregunta 1| Pregunta | Pregunta | Pregunts | SUETOT Pregunta 1| Pregunta | Pregunta | Preguats | SUETOT
aifal ta2fa) a3fa) 4 [a] TAL 1b] 21b] S[b] 4 b AL [c] 2] Sc] 4]c] AL [d] 2[d] S[d] 4 [d] AL Y ALORACION
P P2 P3 P4 ] P& P1 P& P3 Pi0 Fil Pz P13 P4 P15 Pl
1 Mledrane Bellido, Fofia Abril 2 2 2 3 ) 1 3 2 3 3 il 2 3 2 3 2 n 1 3 3 3 4 13 2 2
2 Gutierrea Custra, Matanizl 2 2 2 3 3 1 4 3 < 2 12 2 2 4 3 < 12 2 3 2 < 2 0 1 2
3 Guticrrez Gamboa,Micolas 4 3 3 3 15 2 2 3 4 3 12 2 3 3 3 2 i1 2 3 3 2 2 n 1 2
4 Gasteli ﬁaupas, Kamary 3 3 3 2 1 2 3 3 3 2 1 2 3 3 3 2 i 2 3 3 2 2 0 1 2
5 Paloming Chuchdn, ‘waldir 3 2 3 2 0 1 3 2 3 2 10 1 3 2 2 2 a 1 2 2 2 2 8 1 1
] Falomino Chuchon, Keyla 3 2 2 3 0 1 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2 2 2 2 & 1 2
T Riamirez Gamboa, Tadira 2 2 2 2 8 1 2 2 2 2 & 1 2 2 2 2 g 1 2 2 2 2 8 1 1
] Hufiez Salvaticrra, Angie Folic 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2
] Gomez Ochante, Kengi 2 2 2 2 8 1 3 3 3 3 12 2 2 3 3 3 i1 2 3 3 3 3 12 2 2
0 Vargas Almeida, Jhon 2 2 2 2 ] 1 3 3 3 3 12 2 2 3 3 3 i 2 3 3 3 3 12 2 2
I il Sulca Gomez, Mariziclo 2 2 1 2 T 1 2 2 2 2 & 1 2 2 1 2 T 1 2 2 2 2 8 1 1
12 Ochoadanampa, Emarran 1 4 1 4 0 1 4 3 3 ) 14 2 3 3 3 4 13 2 3 3 4 4 it 2 3
13 Quirp s Dchoa, LenaMaryari 2 2 2 3 3 1 3 3 2 3 il 2 3 3 2 2 n 1 2 3 2 2 3 1 1
14 SulzaFaloming, Alex 2 2 2 2 ] 1 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2 2 2 2 ] 1 1
15 AyalaBuitrar, DoryankaFriva 2 2 2 2 & 1 2 2 3 2 3 1 3 2 2 2 ] 1 2 2 2 2 & 1 1
16 Famirez Gambaoa, Yadera 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 2

1
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Datos del grupo experimental

PRETEST
D ipelidos y nombres Traduce cantidades Comunica su comprensién.sobre oz mimeros Usa estrategias y procedimientos de Arguments afirmaciones sobrellas relaciones
o las operaciones : e numéricas y las operaciones.
estimacion y ealoulo
Fregunt | Prequnt | Prequnt | Pregunta [ SUBTOT Frequnta 1) Pregunta | Pregunts | Pregunta 4 [ SUBTOTA Frequnta 1) Pregunta 2| Pregunta 5 | Prequnta 4 [ SUBTOTA Pregunta 1| Pregunta 2| Prequnta 3| Pregunta d [ SUBTOTA TOTAL WALORACIS
alfa) |a2(a) | adfa) | 403) AL (k] 2(b) | Jib) [b] L 2] <] <] <] L [4) [d] 4] [d] L H
M P2 B3 P4 Ps P PT i Pa [l [l P2 Pi3 P4 P PE
1 Ayaly Garamendi, Rogalinda 2 1 2 3 g 1 2 3 1 2 g 1 3 3 3 4 13 3 3 3 3 3 12 2 10 1
2 Gamea Huacean, Maria Luisa 2 2 2 2 & 1 4 2 2 2 0 1 2 4 2 2 10 1 2 2 2 2 & 1 3 1
3 Gomez Infanzen, wilson 3 3 3 2 i} 2 1 Z 2 2 T 1 3 Z 2 2 3 1 3 3 2 Z i 1 3 i
4 Gutierrea Allcarima, Matiaz i 3 2 2 3 i 3 3 3 2 i} 2 3 3 3 3 12 2 3 3 4 2 2 2 i} 2
5 Landea Blmeida, Royuen 2 2 2 2 i 1 3 2 2 2 3 1 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 i 1 3 1
& Martinez Chavez, Diego Yareth) 2 2 2 2 g i 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 Z 2 2 2 Z g 1 1 i
T MWlartinez Huamani, &rizna 2 2 2 2 3 i 2 2 2 2 3 1 2 4 3 2 il 2 3 3 3 3 2 2 1 i
i Martinez Zarmiente, Luz Anali 3 3 3 3 12 2 3 3 3 3 12 2 3 4 3 4 14 3 3 3 3 3 12 2 13 2
3 Martinea Taboada, Ruth MNelsa 2 2 2 2 g 1 3 3 3 3 12 2 2 3 3 3 1 2 3 3 3 3 12 2 1 2
0 |Mendoza Taboada, Ruth Mayra| 2 2 2 2 g i 3 3 3 3 12 2 2 3 3 3 il Z 3 3 3 3 2 2 i} 2
i} Palomine Ramirez, Liz Jancth 2 2 2 2 3 i 2 2 2 2 3 1 2 2 2 2 3 1 2 3 4 3 2 2 3 i
12 | Parejs Perea, Mkt Milen 3 2 E 1 3 1 2 B 3 1 3 1 2 B 2 3 10 [ 2 3 [ 2 [ 2 10 1
13 Fallo Guizpe, Tamily Naomi 2 3 3 3 1 2 2 2 2 1 T 1 2 2 3 2 3 1 2 3 3 4 12 2 10 1
14 Torres Majarro, Jack Rony 2 3 2 1 g 1 2 3 2 3 10 1 1 2 2 1 7 1 2 2 2 2 g 1 g 1
1 |Toledo danampa, Laizha Razalin] 3 2 2 2 3 i 3 3 3 2 i} 2 2 3 3 2 1 1 2 2 2 3 3 1 1 i
16 Lima Chogue, Abigail 2 2 3 3 0 1 3 2 3 2 10 1 2 3 2 2 3 1 2 2 2 2 g 1 3 1
POETEST

10 | Apellides y nembres Traduce cantidadis Comunica s comprension sobre los nimeros Usa strabegias y procedimicites de estimaciin ik L |

Prequnt | Prequnt | Pregunt | Pregunts | SUBTOT Prequnta 1{ Prequnta | Prequnta | Pregunts 4 [ SUBTOTA Prequnta 1 | Pregunta 2| Pregunta 3| Prequnta 4 [ SUBTOTA Prequnta 1| Prequnta 2| Pregunta 3| Prequnta 4 YALORACIO

alfa) [a2[a) | a3f) | 4[3) AL [b) 2(b) 3[b) [b) L (] [g] [g] [<] L [d] [d) [d) [d) |SUBTOTAL TOTAL ]
Jal P2 P3 P4 P3 P& P7 P P [l [l P12 P1d Pid P13 PIE

1 Ayala Garamend, Rosalinda 4 4 4 i 1 3 4 4 4 4 1 3 4 4 4 4 1B 3 4 4 3 4 1 3 16 3
2 Goamea Huzcean, faria Luisa 2 4 2 4 12 2 4 3 2 3 12 2 3 2 4 3 12 2 3 4 3 3 13 2 12 2
3 Gomez Infanzon, Wilzon 2 i 3 3 12 2 3 3 4 3 13 3 4 4 3 4 15 3 4 4 4 4 16 3 £ 3
4 Gutierrez Allcarima, Matiaz 3 i 4 i 15 3 3 4 4 4 15 3 4 4 4 4 16 3 3 3 4 4 14 3 15 3
5 [Landoa Almeida, Faywen 3 3 4 3 13 3 3 3 4 4 i) 3 4 3 4 4 15 3 3 4 3 4 14 3 G 3
£ Mlartinea Chaver, Diege Tarethl 4 i 4 i & 3 4 4 4 4 & 3 4 4 4 4 16 3 4 4 3 3 14 3 16 3
i Mlartinea Huamani, Ariana 3 3 3 3 12 2 4 3 4 4 15 3 4 3 4 3 o) 3 3 3 3 3 12 2 13 3
§ Martinez Sarmiento, Luz Anali 2 i 2 3 1l 2 4 3 3 4 5] 3 4 4 4 4 16 3 3 4 4 3 14 3 L) 3
3 Martinez Taboads, Ruth Melsa | 3 3 4 3 13 3 3 4 3 4 5] 3 4 4 3 4 5 3 4 4 4 4 16 3 15 3
0 [Mendoza Taboads, Ruth Magraf 4 4 4 4 15 3 4 4 4 4 15 3 4 4 3 3 o) 3 3 3 3 3 12 2 15 3
1l Paloming Ramirea, Liz Janeth 2 3 4 3 12 2 4 2 3 3 12 2 4 3 3 2 12 2 2 3 4 2 1l 2 12 2
12 |Parcju Perea, Milet Milena 4 3 4 i 15 3 4 4 4 4 ] 3 4 4 4 4 16 3 4 4 4 4 18 3 16 3
15| Salle Buispe, Tamily Naomi 4 4 4 3 1 3 4 4 4 4 15 3 4 4 4 4 18 3 4 4 4 4 18 3 16 3
14 |Tarrez Majarra, Juck Reny 4 i 3 3 i) 3 3 3 4 4 5] 3 3 4 3 4 ) 3 3 3 3 3 12 2 C) 3
15 [Toledo Janampa, Laisha Rosalinl 4 4 4 4 15 3 3 3 3 4 13 3 3 4 3 4 o) 3 2 3 3 4 12 3 4 3
16| Lima Chogue, Abigail 4 3 4 i 1 3 4 4 4 4 16 3 4 4 4 4 16 3 4 4 4 4 16 3 16 3
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Prueba escrita de desarrollo

(Para recoger datos de la variable dependiente)

MATEMATICA

SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA

Ayacucho-Peru

2021

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

(Sp =c¢/p)
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En la mesa de mi casa, en horas de la mafiana, habia 6 naranjas; pero, mas tarde,

mi hermano ha traido algunas mas y ahora hay 10. ...

(Como representar graficamente el enunciado del problema? .'. .‘

(Cuales son los datos y la incognita del problema?

(Cuantas naranjas ha traido mi hermano?

(Como comprobar si la solucion es correcta?

Soluciodn:

2. En la tienda de la mama de Lucia, habia una caja con 13 latas de

atin. Si su mama aument6 5 latas de atun mads, ;jcuantas latas de atin hay ahora en la

caja?

a) (Cuadles son los datos y la incognita del problema?
b) (Como representar graficamente el enunciado del problema?
C) (Cuantas latas de atin hay ahora en la c

d) (Como comprobar si la solucion es cort

Soluciodn:
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3. En la granja de Jack hay 11 ovejas y 3 vacas. ;Cuantas ovejas mas que
vacas hay en la granja? A partir del problema, responde las siguientes preguntas:

(Cuales son los datos y la incognita del 'm '"m 'Vm "m m
problema?

(Como representar graficamente el enunciado del problema?

¢, Cuantas ovejas mas que vacas hay en la granja? "r.’."-'«f ";..'-4«‘_ %L m
19 X8 LT
M= M= “y
- an - an - o

(Como comprobar si la solucion es correcta?

Solucion:

Ayer Matias llen¢ el cilindro de su mama. Si saco 7 litros de agua del cilindro
para regar las plantas y todavia quedaron 12 litros dentro.;Cuantos litros de agua habia
en el cilindro cuando estaba lleno?

Soluciodn:
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4. Ayer, Matias llen6 el cilindro de su mama. Si saco 7 litros de agua del
cilindro para regar las plantas y todavia quedan 12 litros dentro, ;cuédntos litros de agua
habia en el cilindro cuando estaba lleno?

(Cuales son los datos y la incognita del problema?

(Como representar graficamente el enunciado del problema?

(Cuantos litros de agua habia en el cilindro cuando estaba lleno?

(Coémo comprobar si la solucion es correcta?

Solucion:
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Anexo 5

Carta de consentimiento informado

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
CRISTOBAL DE HUAMANGA
Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la Educacion

Por respeto de la privacidad y aceptacion por parte de los evaluados, Yo, Lourdes Quispe
Yupanqui, con DNI 70426322, licenciada en Educaciéon Primaria, docente de la
Institucion Educativa Micaela Bastidas Puyucahua, invito a los padres de familia, nifios
y nifias del segundo grado “A” y “B” participar en la investigacion “Juego de ajedrez
como estrategia didactica como estrategia didéctica para la resolucion de problemas
matematicos de cantidad en estudiantes en Educacién Primaria de Vilcas Huaman,
Ayacucho,2021”. El objetivo del trabajo de investigacion es determinar la influencia del
juego de ajedrez como estrategia didactica en la didéctica en la resolucion de problemas
de cantidad.

EXPLICACION DE LA INVESTIGACION

En caso que los padres de familia acepten que sus menores hijos participen de esta
investigacion, responderan a los datos requeridos en la investigacion. Todas las
evaluaciones se realizardn en las aulas de la institucion educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, de manera presencial y virtual. Los nifios y nifias participaran en las sesiones
aplicativas durante 12 semanas tres veces por semana por dos horas, las cuales seran
evaluadas, medidas y monitoreadas por la docente del aula.

CONSENTIMIENTO DE LOS RIESGOS Y MOLESTIAS

2 con DNI:
.................................. Lei las condiciones con detenimiento y comprendo el
proceso realizado de la investigacion, los objetivos, los riesgos y beneficios que recibiran
mis hijos e hijas después de haber respondido de forma satisfactoria donde ellos
desarrollan de manera satisfactoria la competencia de resolucion de problemas
matematicos de cantidad. DOY CONSENTIMIENTO para que mi menor hijo o hija
pueda participar en esta investigacion.

Vilcas Huaman,...........oooooiiiiiiiiiiii i de, oo 2021

Firma del investigador principal Firma del apoderado del estudiante
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Anexo 6

Plan de experimentacion

JUEGO DE AJEDREZ COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA RESOLUCION
DE PROBLEMAS MATEMATICOS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION PRIMARIA DE VILCAS HUAMAN, AYACUCHO, 2021

DATOS GENERALES:

1.1. DREA : Ayacucho
1.2. Ugel :Vilcas Huaman
1.3. Nivel :Primaria
1.4. Dias de la semana : lunes, miércoles y viernes.
1.5. Numero de horas : 02 horas cronologicas
1.6. Horario : 8:00 am a 10:00 pm
1.7. N°de bimestre Iy IV 2021
1.7. Duraciéon : 12 semanas
1.8. Periodo de inicio y término : 6 de setiembre al 26 noviembre de 2021
1.9. Ambiente : Aula del segundo de Primaria
1.10. Responsable : Lic. Lourdes Quispe Yupanqui
JUSTIFICACION:

Existe la necesidad de desarrollar en los estudiantes competencias que los ayuden a
enfrentar situaciones problematicas en su vida diaria, por ello deben resolver problemas
matematicos de su contexto usando diversas estrategias, para ello se plantea el juego del
ajedrez como estrategia para desarrollar la competencia de resolucién de problemas
matematicos.

La importancia del proyecto de investigacion es desarrollar en los estudiantes la
competencia resuelve problemas matematicos, a través del juego del ajedrez los alumnos
desarrollan muchas competencias y habilidades como la memoria, inteligencia,
razonamiento, etc.

Pérez (2015) afirma que el ajedrez es una actividad que favorece el desarrollo intelectual,
puede ser utilizada para la educacién de nuevas generaciones. Su practica establece una
busqueda constante de variantes en situaciones de incertidumbre, proceso intelectual que
atraviesa y busca equilibrar razon, emocion y proyeccion estética de la persona que tiene

el habito de practicar el ajedrez.
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Por lo cual, se debe fortalecer el aprendizaje y la practica del juego del ajedrez en las
aulas para desarrollar en lo estudiantes el interés por la resolucion de problemas de
cantidad donde el estudiante identifique los datos del problema, lo represente
graficamente, use diversas estrategias para la resolucion y finalmente compruebe la
solucion en este proceso usara una serie de capacidades que con la practica diaria del
juego del ajedrez lograremos desarrollar adecuadamente.

(Alfaro, 2002)Para resolver un problema lo que se tiene que tener fundamentalmente es
el interés de resolver el problema la actitud que se tome frente a ello serd necesario.
Valorar el tiempo que se dedique a resolver y la motivacion del maestro en las aulas sera
importante para desarrollar la curiosidad e interés de los alumnos asi ellos puedan resolver
todo tipo de problema que se les presente.

Por los argumentos que se especifica, con el presente proyecto de investigacion
esperamos contribuir a que el estudiante sea capaz de resolver problemas de su contexto
y en el futuro tener ciudadanos que estén en la capacidad de contribuir al desarrollo del

Pera.

ORGANIZACION CURRICULAR

Area curricular de experimentacion: Matemética

Grado y nivel: Seccidon “A” y “B” del segundo grado de Educacion Primaria.
Contextualizacion del experimento:

Los contenidos de experimentacion del presente trabajo de investigacion, estd enmarcado
dentro del marco de los lineamientos del proyecto curricular nacional e institucional,
proyecto educativo institucional, programacion anual y las unidades didacticas planteadas
en la institucion educativa.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

Se aplicard en diferentes etapas el juego del ajedrez a través de modulos de
experimentacion. En el proceso de experimentacion se utilizara materiales educativos,
priorizando el método inductivo. Terminada la actividad de experimentacion se recogera
datos de la variable dependiente a través de la prueba escrita y lista de cotejo, con respecto
de la variable independiente se recogera datos a través de la lista de cotejo.

MATERIAL DE INTERVENCION EN LA EXPERIMENTACION:

Dimensiones Contenido Moddulo de
Grupo . o . .y Fecha Responsable
de la variable tematico experimentacion
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Reconocimien
. 6 de
to de las piezas . , .
) Primer médulo setiembre al
del juego del
. 1 de octubre
ajedrez
Movimientos
de las piezas.
E/Slozgizizlsl.tos 4 de octubre
P ’ Segundo modulo al 29 de
- enroque,
Ensefianza . . octubre. .
. Juego de | jaque, jaque Quispe
experiment | ©. .
ajedrez mate, tablas, Yupanqui
al
etc. Lourdes
Reconocimien
to que el
objetivo  del 1 de
juego es dar Tercer médulo noviembre
jaque mate. al 26 de
Relacionar las noviembre
piezas.
Di ; : Moédul
Grupo 1mensiones Con’te.mdo odu. ° . @ Fecha Responsable
de la variable | tematico experimentacion
Problemas con
1 .,
sustaceion 6 e
con  nimeros Primer médulo setiembre al
1 de octubre
naturales
Ensengnza Resuelve Problemas con 4 de octubre | Quispe
experiment | problemas de . , .
. sucesiones Segundo modulo al 29 de | Yupanqui
al cantidad
octubre. Lourdes
Problemas con
1 de
valor .
numérico Tercer médulo noviembre
al 26 de
noviembre

ORGANIZACION DE LOS INDICADORES DE LOGRO DE LA VARIABLE

DEPENDIENTE
APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . . . . ”
; Dimensiones Indicadores de logro Contenido tematico
dependiente
Expresa las relaciones de un
Traduce
. problema en un modelo
.y cantidades a .
Resolucion  de . Problemas con la adicion
expresiones — -
problemas . Evalua si el modelo cumple las |y sustraccion con
" numéricas - ,
matematicos de condiciones del problema para | nimeros naturales de
cantidad resolver hasta dos cifras
Comunica su | Expresa con diversas
comprension representaciones y  lenguaje | Problemas con
sobre los nimeros | numérico su comprensiéon de los | sucesiones
y las operaciones | conceptos numéricos, las
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operaciones, propiedades y las
unidades de medida Problemas con
Usa diversas representaciones que | multiplicion

involucran contenido numérico

Usa estrategias y | Emplea estrategias heuristicas y de

procedimientos calculo mental.

de estimacion y

calculo

Argumenta Elabora afirmaciones sobre las
afirmaciones relaciones entre numeros,
sobre las | operaciones y propiedades.
relaciones Proporciona justificaciones
numéricas y las | mediante argumentos 16gicos.
operaciones.

DESCRIPCION DE LAS ACCIONES EXPERIMENTALES
Acciones estratégicas de la profesora
La investigadora solicitard autorizacion para ejecutar de la propuesta pedagogica a la
Direccion de la Institucion Educativa “Micaela Bastidas Puyucahua” Vilcas Huaman.
Se informar a los padres de familia para que firmen un término de consentimiento libre
y esclarecido, con el que autorizan la participacién de su menor hijo en la estrategia del
juego del ajedrez.
La profesora (investigadora) seleccionard y dirigira el programa de juegos del ajedrez de
los estudiantes del III ciclo (2do “A” y B” de educacion Primaria).
Organiza los procesos de aprendizaje para el dominio del juego del ajedrez tomando como
base los intereses de los estudiantes.
Vigila el trabajo (juego del ajedrez) durante la sesion de clase solucionando conflictos
que puedan surgir.
Acciones de los estudiantes
Organizacién armonica. Se fomenta la organizaciéon en equipo general y equipos
especificos.
Los acuerdos se consensuan en una relacion democratica.
Establecen el tiempo que se invierte en cada parte del juego.
Las decisiones se toman entre todos sin excluir a nadie, la docente vigila y evita que haya
imposiciones (igualdad de oportunidades para expresar sus opiniones, que deben ser
respetadas).

RECURSOS DIDACTICOS
- Tablero de ajedrez virtual y fisico, videos

- Metodologia dirigida por los responsables
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EVALUACION

Se evaluara el pre y post test al grupo control y experimental.
Se considerard como muestra valida, sélo a las personas que tengan una asistencia y
participacion en 70% al programa de intervencion.

BIBLIOGRAFiA
Bibliografia
Alfaro, C. (2002). Las ideas de Polya en la resolucion de problemas. Las ideas de Polya
en la resolucion de
problemas.https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/cifem/article/view/6967
Pérez L. (2015). El ajedrez en el desarrollo intelectual de la primera infancia. VARONA.,
(60), 54-60. https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=360637746009.



MODULO DE EXPIMENTACION N° 1.

I. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la investigadora

Institucion Educativa

Nivel educativo

Area curricular

Unidad didactica

Grado y seccion

Duracion

Lugar y fecha

: Lourdes Quispe Yupanqui

: Micaela Bastidas Puyucahua

: Educacion primaria

: Matematica

: tercera unidad

: Segundo grado “A”

: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)

: Ayacucho, 6 de setiembre de 2021

I1. ORGANIZACION EXPERIMENTAL
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Hipodtesis de investigacion: El ajedrez, como estrategia didactica, influye

significativamente en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2022.

2.1. Variable de estudio:

Variable de experimentacion : Juego de ajedrez

Variable dependiente

: Resuelve problemas de cantidad.

2.2. Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable : : - Contenido
q Dimensiones Desempenos o
dependiente tematico
Traduce cantidades a | Expresa las relaciones de un
expresiones numéricas | problema en un modelo Problemas
Resuelve problemas | Comunica su con la
de cantidad comprension sobre los | Evalta si el modelo cumple las | adicion con
numeros y las | condiciones del problema para | nimeros
operaciones resolver naturales.
Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
Argumenta

afirmaciones sobre las
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relaciones numéricas y
las operaciones

I11.

PROCESO DE EXPERIMENTACION

Fases del
experimento

Actividades de experimentacién

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
Juanito realiza una competencia de ajedrez con su
compafiero Daniel al finalizar el juego Juanito al
haber ganado la partida observa que tiene 5 peones, 2
reyes ¢ Cuanto es la suma del valor de cada pieza?

Recuperacion de saberes previos
(Cuanto equivale cada pieza?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacion Infantil E

heon Caballo  Alfi Torre Reina
lpunto = 3puntos 3 puntos 5puntos O Puntos

7

—
=4

-

ANV

M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y F|
lourdesgirg|

Dialogamos ¢Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Coémo
podemos resolver el problema?

Comunico el proposito de la sesion: hoy resolveran
problemas de adicidon usando las piezas del ajedrez.
Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:

e o, o 09> eosee @

- Imagen

30 min
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W AT g M NG E S NG
NO %
RESPETAMOS .. SALUDAMOS
J A L(_)S u /\ LOS UNOS \ 4 AL ENTRAR
| COMPANEROS | atosorros | | |

A CLASE

”

albe

| CUIDAMOS LOS

SOMOS , PERMISO MATERTALES ¥

< PUNTUALES ; | < pARAIRAL ; | <1As mvsraiactony
SERVICIO DEL COLEGIO

Proceso

Planteamiento de la situacion
En la I.E. Micaela Bastidas Puyucahua se realizé una
competencia de ajedrez en el aula de 2do grado de
primaria, Si Carlos resulta como ganador de la
competencia contra Juan, al finalizar la partida con
mucha alegria observa las piezas obtenidas durante
todo el juego y se pregunta ;Cual sera el valor de las
piezas?, ;Cual es el valor total de las fichas?

A4 A

Leen la siguiente situacién problematica
Familiarizacién con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De quién
nos hablan en el problema? ;Cuales fueron las fichas
obtenidas por Carlos al finalizar la competencia con
Juan? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuanto es la
suma total del valor de cada pieza?

Bisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuanto
es la suma total del valor de cada pieza?
Representan simbolicamente con material concreto

- Imagenes

- Papelotes

- Plumones

- Hoja de
resumen

80min
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" " W

En total=15

Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.

(Qué operacioén realizariamos?

Ubicamos las cantidades en el tablero de valor
pocisional.

Socializa sus representaciones

Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicaos sobre la resolucion de problemas.

La Adicion y sus Partes

I. Lee con mucha atencidn y completa.

La adicién es una operacién que consiste en unir
una cantidad determinada a otra.

Ejemplo:

Sumandos{

|:| —+ suma

12 () — operador
3

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(,Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA
Pati tiene 3 figuritas de animales, luego, su tio le regala 2 figuritas mas ;Cuantas
figuritas tiene ahora Pati?
a) 5 figuritas
b) 6 figuritas
c) 2 figuritas

14. Ana tiene 2 mufiecas y Susana tiene 3 mufiecas. Observa:

\_ il \‘;; oS y

éCuantas mufecas tienen las dos en total?

QP Ty QNN WP LY

VN CEFHFTE

Wt N OS2 N

o) | W W W W
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Alicia tenia 15 mufiecas de trapo y su mama le compra 4 mufiecas mas, ;cuantas
muifiecas tiene ahora Alicia?

a) 11 muiiecas de trapo.

b) 5 mufiecas de trapo.

¢) 19 muiiecas de trapo

3. Observa laimagen y responde, jcuantos animales hay dentro del

recuadro?

al 20 bl 17 c) 21
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MODULO DE EXPIMENTACION N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la investigadora  : Lourdes Quispe Yupanqui
Institucion Educativa : Micaela Bastidas Puyucahua

Nivel educativo : Educacion primaria

Area curricular : Matematica

Unidad didéctica : tercera unidad

Grado y seccion : Segundo grado “A”

Duraciéon : Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)
Lugar y fecha : Ayacucho, 13 de setiembre de 2021

II. ORGANIZACION EXPERIMENTAL

Hipodtesis de investigacion: El ajedrez, como estrategia didactica, influye
significativamente en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del
segundo grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas
Puyucahua, de Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2022.

Variable de estudio:

Variable de experimentacion  : Juego de ajedrez

Variable dependiente  : Resuelve problemas de cantidad.

Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . : - Contenido
q Dimensiones Desempenos -~
dependiente tematico
. Expresa las relaciones de un
Traduce cantidades a | problema en un modelo
expresiones numéricas
Comunica su
comprension sobre los Problemas
nimeros y las con la
Resuelve problemas | operaciones Evaltia si el modelo cumple las sustraccion
de cantidad Usa  estrategias Yy | condiciones del problema para | €N numeros
procedimientos de | resolver naturales.
estimacion y calculo.
Argumenta
afirmaciones sobre las
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relaciones numéricas y
las operaciones

I11.

PROCESO DE EXPERIMENTACION

Fases del
experimento

Actividades de experimentacién

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
Jacinto realiza una competencia de ajedrez con su
compafiero Daniel al finalizar el juego Juanito al
haber ganado la partida observa que tiene 3 torres, 2
alfiles por su parte Daniel obtiene 1 peén y 1 Reyna
(Quién obtuvo mas puntaje?

Recuperacion de saberes previos
(Cuanto equivale cada pieza?
Se les recuerda el valor de cada pieza

VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacién Infantil E
“Gg|

Pedn Caballo  Alfi Torre Being pai
lpunto = 3puntos 3puntos 5puntos 2 Puntos i
y <

&

P 00® g0p00 c,

® ©60 000
M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y P
lourdesgirg|

Dialogamos ;Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Cdémo
podemos resolver el problema?

Comunico el proposito de la sesion: hoy resolveran
problemas de sustraccion usando las piezas del
ajedrez.

Planteamos las normas de convivencia en forma

conjunta:

- Imagen

30 min
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! [ N A HE B L 1EE Bt s SR
RESPETAMOS DR IOE SALUDAMOS |
4 5 u < LOS UNOS S ~ AL ENTRAR
| COMPANEROS | 1 ALOS OTROS | ' A CLASE
po— = ; . pe —
? PEDIMOS ” cuipamosios |
SoMos PERMISO \ MATERIALES Y
< PUNTUALES - < PARAIRAL < LAS INSTALACIONES /|
SERVICIO DEL COLEGIO
~a STy )

Proceso

Planteamiento de la situacién

En la I.E. Micaela Bastidas Puyucahua se realizé una
competencia de ajedrez en el aula de 2do grado de
primaria, Si Carlos resulta como ganador de la
competencia contra Juan, al finalizar la partida con
mucha alegria observa las piezas obtenidas durante
todo el juego y se pregunta ;Cual sera el valor de las
piezas?, ;Cual es la diferencia valor total de las
fichas de Carlos y Juan?

Fichas de Juan:

AAR R R
AR

Fichas de Carlos:

A

Leen la siguiente situacién problematica
Familiarizacién con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De
quienes nos hablan en el problema? ;Cuales fueron
las fichas obtenidas por Carlos al finalizar la
competencia con Juan? ;Cuales fueron las fichas
obtenidas por Juan al finalizar la competencia con
Carlos? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuanto es
la suma total del valor de las piezas de Carlos?
(Cuanto es la suma total del valor de las piezas de
Juan? ;Quién obtuvo mayor puntaje al momento de
obtener piezas al finalizar el juego de ajedrez?
Bisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuénto
es la diferencia entre el puntaje obtenido con el valor
de las piezas la suma total del valor de cada pieza?
Representan simbolicamente con material concreto
Fichas de Carlos

- Imégenes

- Papelotes

- Plumones

- Hoja de
resumen

80min
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1=

Fichas de Juan

[T [0 W[@u@

Fichas de Carlos

1+1+1+3+43+3+3=15

Fichas de Juan

1+1+5+5+3+3+3=21

Respuesta: El mayor puntaje obtenido es por Juan.
Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.

(Qué operacion realizariamos?

Ubicamos las cantidades en el tablero de valor

pocisional.

C D U

1

1

1 0

3

3

2 1

Socializa sus representaciones

Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicaos sobre la resolucion de problemas.
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Ahora que ya conoces al minuendo,
sustraendo y diferencia, debes saber si la
sustraccion que haces es correcta o no.

2]

Puedes hacerlo de la siguiente manera. iAtento!

LComo sé que
esta bien mi
sustraccion?

Sumando el
sustraendo y
la diferencia.

Bien, siempre
el resultado es
el MINUENDO.

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(,Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA

1. EI payaso Paco tiene 5 globos. Luego sale a jugar y se le vuelan 2 globos.
(cudntos globos le quedan?

Marca la respuesta correcta:

a) 7 globos

b) 2 globos

c) 3 globos

2. Lili tiene 7 galletas para compartir con su amiga Susi, si Susi comio 3 galletas.
(Cuantas galletas le quedan a Lili?

10 galletas

3 galletas

4 galletas

3. (Cuél es el tren mas corto?

I RS R e = e =

Ol Bowos-oco

%) B e oco M

4. Sitengo 5 unidades y luego quito 2 unidades. ;Cudntas unidades quedan?

Ahora, marca .

3 2

5 1



MODULO DE EXPERIMENTACION N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la investigadora
Institucion Educativa

Nivel educativo

Area curricular

Unidad didactica

Grado y seccion

Duracion

Lugar y fecha

I1.

: Lourdes Quispe Yupanqui

: Micaela Bastidas Puyucahua
: Educacion primaria
: Matematica
: tercera unidad

: Segundo grado “A”

127

: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)

: Ayacucho, 20 de setiembre de 2021

ORGANIZACION EXPERIMENTAL

Hipodtesis de investigacion: El ajedrez, como estrategia didactica, influye

significativamente en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2022.

Variable de estudio:

Variable de experimentacion
Variable dependiente

Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

: Juego de ajedrez

: Resuelve problemas de cantidad.

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . : - Contenido
q Dimensiones Desempenos o
dependiente tematico
Traduqe Cantlda’de')s 4 | Expresa las relaciones de un
expresiones nUMEricas | problema en un modelo
Comunica su
comprension sobre los Problemas
nimeros y las con la
Resuel bl operaciones dicié
csucive ProICMas | sa  estrategias  y | Evalia si el modelo cumple las | aCicton —con
de cantidad procedimientos de | condiciones del problema para numer{)s
estimacion y calculo. resolver naturales.
Argumenta

afirmaciones sobre las
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relaciones numéricas y
las operaciones

I11.

PROCESO DE EXPERIMENTACION

Fases del
experimento

Actividades de experimentaciéon

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
Jacinto realiza una competencia de ajedrez con su
compafiero Daniel al finalizar el juego Juanito al
haber ganado la partida observa que tiene 3 torres, 2
alfiles por su parte Daniel obtiene 1 peén y 1 Reyna
(Cuanto es la suma del puntaje obtenido por Daniel?

Recuperacion de saberes previos
(Cuanto equivale cada pieza?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacién Infantil

Reina
9 puntos

Pedn
1 punto

Caballo Alfil
3 puntos 3 puntos

Torre
5 puntos

e

R

0y % ‘0 ‘oe @_

M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y P
lourdesgirg|

Dialogamos ¢Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Coémo
podemos resolver el problema?

Comunico el proposito de la sesion: hoy resolveran
problemas de sustraccion usando las piezas del
ajedrez.

Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:

i

IS N E P B A T 1 PSS S I

“RESPETAMOS | " 'saLupamos |

J A LOS U “ | / ALENTRAR
| COMPANEROS | ] fi ' A cLASE

o

P~

— o —_
' cuipAaMOsLOS |
MATERIALES ¥ |
< LAS INSTALACIONES /|
DEL COLEGIO

PERMISO
PARA IR AL
SERVICIO

< PUNTUALES ~ | <

Proceso

30 min

Planteamiento de la situacion

80min
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Jacinto realiza una competencia de ajedrez con su
compaiiero Daniel al finalizar el juego Juanito al
haber ganado la partida observa que tiene 3 torres, 2
alfiles por su parte Daniel obtiene 1 peén y 1 Reyna
(Cuanto es la suma del puntaje obtenido por Daniel?
Fichas de Daniel

AAER R A
A=

Leen la siguiente situacién problematica
Familiarizacion con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De
quienes nos hablan en el problema? ;Cudles fueron
las fichas obtenidas por Carlos al finalizar la
competencia con Juan? ;Cudl es el valor de cada
pieza? ;Cuanto es la suma total del valor de las piezas
de Carlos?

Biisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuanto
es la diferencia entre el puntaje obtenido con el valor
de las piezas la suma total del valor de cada pieza?
Representan simbolicamente con material concreto
Fichas de Carlos

2 Q

R A

Fichas de Carlos

1+1+1+3+43+3+3=15

Respuesta: La suma obtenida del puntaje de Carlos es
15.

Se les pregunta ;Qué accién realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.

(Qué operacion realizariamos?

Ubicamos las cantidades en el tablero de valor
pocisional.

- Imégenes

- Papelotes

- Plumones

- Hoja de
resumen
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Socializa sus representaciones

Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicaos sobre la resolucioén de problemas.

Ahora que ya conoces al minuendo,
sustraendo y diferencia, debes saber si la
J sustraccion que haces es correcta o no.
LB

uedes hacerlo de la siguiente manera. iAtentol

LComo sé que
esta bien mi

Sumando el
sustraendo y
la diferencia.

Bien, siempre
el resultado es
el MINUENDO.

sustraccion? 2

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA

Alicia tenia 15 mufiecas de trapo y su mama le compra 4 mufiecas

mas, jcudntas mufiecas tiene ahora Alicia?

a) 11 munecas de trapo.

b) 5munfecas de frapo.

c) 19 mufecas de trapo.

Carlos compra 12 canicas y su primo Luis tiene 7 canicas, jcuantas
canicas tienen los dos en total?

a) 5 canicas. b) 19 canicas. c) 18 canicas.

Juan tiene 4 cuademos y su papd le entrega
5 cuadernos mas. jCuantos cuadernos tiene en total?

a) 8 cuadernos.
b) ¢ cuadernos.

c) 1 cuadermo.

Lalo compra é sobres de figuritas para el dloum del "Mundial
Rusia 2018" y su tio le regala 4 sobres. ¢Cudntos sobres tiene
en total?

a) 10 socbres.
b) 2 sobres.

c) 12sobres.




I. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la investigadora

Institucion Educativa

Nivel educativo
Area curricular
Unidad didactica
Grado y seccion
Duracién

Lugar y fecha

MODULO DE EXPERIMENTACION N° 2

: Lourdes Quispe Yupanqui

: Micaela Bastidas Puyucahua

: Educacion primaria

: Matematica

. tercera unidad

: Segundo grado “A”
: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)
: Ayacucho, 4 de octubre de 2021

I1. ORGANIZACION EXPERIMENTAL

Hipotesis  de

investigacion: El

ajedrez,

como

estrategia  didactica,

132

influye

significativamente en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2022.

1.1.Variable de estudio:

Variable de experimentacion: Juego de ajedrez

Variable dependiente : Resuelve problemas de cantidad.

1.2.0rganizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . . " Contenido
. Dimensiones Desempeiios L e
dependiente tematico
Traduqe Cantldade?s 4 | Expresa las relaciones de un
expresiones numeéricas problema en un modelo
Comunica su
comprension sobre los
niimeros y las
operaciones Problemas
Resuelve problemas Usa  estrategias y ) ) con
J tid dp procedimientos de Evah.la. si_el modelo cumple las | gycesiones
¢ canlida estimacion y calculo. condiciones del problema para
Argumenta resolver
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PROCESO DE EXPERIMENTACION

133

Fases del
experimento

Actividades de experimentaciéon

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
José el lunes juega un partido, el segundo dia el doble
de la anterior, al tercer dia el doble del anterior dia asi
sucesivamente hasta el domingo ;Cuantos juegos
jugo durante la semana?

Recuperacion de saberes previos
(Qué significa doble?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacion Infantil q

"G
Peén

Reina
9 puntos

Caballo
3 puntos

Alfil
3 puntos

Torre par

1 punto 5 puntos

<

L

M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y P
lourdesgirg|

Dialogamos ;Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Como
podemos resolver el problema?

Comunico el propdsito de la sesion: hoy resolveran
problemas de sucesion usando en tablero de ajedrez
Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:

mhiix

Fa s

N

N
“TNOS T ) gy
AYUDAMOS SALUDAMOS
LosuNos ;| < ALENTRAR
A LOS OTROS | ACLASE

‘respeTaMos | |
) aws (]|
) compareros [ | 1

3

§ . €

CUIDAMOS LOS
MATERIALES Y
“ LAS INSTALACIONE
DEL COLEGIO

PERMISO
PARAIRAL /
SERVICIO

Y

4 PUNTUALES /| <

Proceso

- Imagen

30 min

Planteamiento de la situaciéon

José el lunes juega un partido, el segundo dia el doble
de la anterior, al tercer dia el doble del anterior dia asi
sucesivamente hasta el domingo (Cuantos juegos

jug6 durante la semana?

- Imégenes

- Papelotes

80min
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Leen la siguiente situacion problematica
Familiarizacion con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De quién
nos hablan en el problema? ;Cual es la relacion de
sucesion? ;Cuantos juegos se realizd durante la
semana? ;Cuanto es la suma total de las jugadas
realizadas durante la semana?

Biisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cual es el valor de cada pieza? ;Cuanto
es la suma total del valor de cada pieza?
Representan simbolicamente con material concreto

1 2 4 8 16 32 64
S(A)= {1,2,4,8,16,32,64}

1 2 4816 32 64

X2 X2 X2 X2 X2 X2

1 R+HAL8+H D63 2564127 \*/

Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.

(Qué operacion realizariamos?

Ubicamos las cantidades en el tablero de valor
pocisional.

6
1 2 7

Socializa sus representaciones

Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicaos sobre la resolucion de problemas.

- Plumones

- Hoja de
resumen
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Sucesiones Numericas

$Cudl es el numero gue sigue?

A ¥ - - o -:\ _II
: ,'c—-xl,f"‘*-.. . 12 o,
SRR A
o I

L ] \}.--,"'_, e e

U - S T - TR

\‘:f J

CObservamos los numeros y vemos que forman una sucesion creciante que empie;

termina en 22, asi descubrimos |z regla de formacidn al sumar el cinco 2 cada nun

Entonces el nimero que falta es: 22 +5=27

el
o ™ f B

Parz esrbir na sureson cecentzodereients debetanersean |y

w3
AV

ouenta "Iz rega de fomation) esdecr r aumg o retade oo | [

) \ , o
Q0= NUMENDs eNtne k0= TTMinGs a2 QoTener &l tam "DSE-E":E/ 1#/{.-/
[faf=E] .'. II
E\I_E-:S\.EE'D _.j .AI

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora



ACTIVIDAD PRACTICA

HEHOO0O00OO

SMAVANVAVAVAVAY
AMAANNNNN
HHHO0O0000




2. Seguimos completando series numeéricas.

(5
¢
A
(1)

BO®EHOO0O0O

G

45
Sepuikars

SVAYRYAYAVAYAY.
010/0/010/0/0.0,0/0

QQLOVLOOVOVL




Nombre de la investigadora

Institucion Educativa

Nivel educativo
Area curricular
Unidad didactica
Grado y seccion
Duracion

Lugar y fecha

Hipotesis  de

investigacion: El

MODULO DE EXPIMENTACION N° 2
I. DATOS INFORMATIVOS

: Lourdes Quispe Yupanqui

: Micaela Bastidas Puyucahua

: Educacién primaria

: Matematica

. tercera unidad

: Segundo grado “A”
: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)
: Ayacucho, 18 de octubre de 2021
II. ORGANIZACION EXPERIMENTAL

ajedrez,

como

estrategia  didéctica,

138

influye

significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaman-Ayacucho, 2022.

2.1. Variable de estudio:

Variable de experimentacion: Juego de ajedrez

Variable dependiente

: Resuelve problemas de cantidad.

2.2. Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . . - Contenido
. Dimensiones Desempeiios -~
dependiente tematico
Traduc.e cantldade.:s 4 | Expresa las relaciones de un
expresiones numéricas problema en un modelo
Comunica su
comprension sobre los
numeros y las
operaciones Problemas
Resuelve problemas Usa  estrategias  y N con
d d dp procedimientos de | Evalia si el modelo cumple las | gycesiones
¢ cantida estimacion y calculo. condiciones del problema para
Argumenta resolver

I1I.

PROCESO DE EXPERIMENTACION
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Fases del
experimento

Actividades de experimentacion

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
Marco el lunes juega un partido, el segundo dia el
tiple de la anterior, al tercer dia el triple del anterior
dia asi sucesivamente hasta el domingo ;Cudntos
juegos jugo durante la semana?

Recuperacion de saberes previos
(Qué significa triple?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacion Infantil H

Peén
1 punto

Reina pai
9 puntos

Caballo
3 puntos

Alfil
3 puntos

Torre
5 puntos

M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y F|
lourdesgirg

Dialogamos ;Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Como
podemos resolver el problema?

Comunico el propdsito de la sesion: hoy resolveran
problemas de sucesion usando en tablero de ajedrez
Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:

AU IS YT W A
“RESPETAMOS @ | | NOS
J aws (|1 AYUpaMos

« - : LOSUNOS
| COMPAREROS [ | | 5105 otROs |

e

" SALUDAMOS
. ALENTRAR
| A CLASE

”

Al

. CUIDAMOS LOS
MATERIALES Y

“ LAS INSTALACIONE
DEL COLEGIO

SOMOS
< PUNTUALES /| <

PERMISO
PARAIRAL |
SERVICI

Proceso

- Imagen

30 min

Planteamiento de la situacion

Marco el lunes juega un partido, el segundo dia el
tiple de la anterior, al tercer dia el triple del anterior
dia asi sucesivamente hasta el domingo ;Cudantos
juegos jugo durante la semana?

Leen la siguiente situacién problematica
Familiarizacion con el problema

- Imégenes

- Papelotes

80min
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Responden preguntas de la situacion leida. ;De quién
nos hablan en el problema? ;Cual es la relacion de
sucesion? ;Cuantos juegos se realizd durante la
semana? ;Cuanto es la suma total de las jugadas
realizadas durante la semana?

Bisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cudl es el valor de cada pieza? ;Cuanto
es la suma total del valor de cada pieza?
Representan simbolicamente con material concreto

1 3 9 27 81 243 729

S(A)= {1,3,9,27,81,243,729}
1 3 9 27 81 243 729

X3 X3 X3 X3 X3 X3
INRDTRMIRI-1093
Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.
(Qué operacion realizariamos?
Ubicamos las cantidades en el tablero de valor
pocisional.

C D U

1 3

2 7

8 1

2 4 3

7 2 9

1 0o 9 3

Socializa sus representaciones

Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicaos sobre la resolucion de problemas.

- Plumones

- Hoja de
resumen
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‘Sucesiones
Sneesiones dleemaieant

Las siguientes sucesiones son decrecientes.
- Disminuye de 2 en 2: 15,13,11,9,7, 5, 3.
- Disminuye de 3 en 3: 18, 15, 12, 9, 6, 3.

Completa las siguientes sucesiones decrecientes:

(R HH AL

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(,Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA

¢ Qué numero continta en la siguiente serie?

a) 19 b) 16 c) 20

& Qué figuras geométricas contindan en la secuencia?

AOLIAO

ANO OA [0

£Qué numero falta en la siguiente secuencia?

HOOO

b) 8



MODULO DE EXPERIMENTACION N° 3

I. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la investigadora : Lourdes Quispe Yupanqui

Institucion Educativa

Nivel educativo
Area curricular
Unidad didactica
Grado y seccion
Duracién

Lugar y fecha

: Micaela Bastidas Puyucahua

: Educacion primaria

: Matematica

. tercera unidad

: Segundo grado “A”
: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)

: Ayacucho, 8 de noviembre de 2021

I1. ORGANIZACION EXPERIMENTAL

Hipotesis  de

investigacion: El

ajedrez,

como

estrategia  didactica,

143

influye

significativamente en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaméan-Ayacucho, 2022.

2.1. Variable de estudio:

Variable de experimentacion: Juego de ajedrez

Variable dependiente : Resuelve problemas de cantidad.

2.2. Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable . . - Contenido
. Dimensiones Desempeiios -
dependiente tematico
Traduc.e cantidafie.s a4 | Expresa las relaciones de un
expresiones NUMEricas | nrohlema en un modelo
Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones
Usa  estrategias y Problemas
Resuelve problemas | procedimientos de | Byaltia si el modelo cumple las | €ON
de cantidad estimacion y calculo. condiciones del problema para multiplicacion
Argumenta resolver

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones
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III. PROCESO DE EXPERIMENTACION
Fases' del Actividades de experimentacion Materllales ., Tiempo
experimento experimentacion
Motivacion
Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia
Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
En la LLE. “San Cristobal” se ha jugado un torneo de
ajedrez donde hubo 10 participantes del cual cada
participante gano 3 partidos cada uno (Cuantos
partidos se ganaron en total?
Recuperacion de saberes previos
(Qué significa doble?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ
Educacién Infantil d
Pe6n Caballo Alfil Torre Reina PG;
1 punto 3puntos = 3puntos 5puntos 9 Puntos 1
Inicio ! "‘ 30 min
; | - Imagen
° S 000 5000 G
e 006 000 -
M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y P
lourdesgirg|
Dialogamos ;Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo
Pregunto ;Qué operaciéon realizaremos? ;Como
podemos resolver el problema?
Comunico el propdsito de la sesion: hoy resolveran
problemas de multiplicaciéon usando las piezas del
ajedrez.
Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:
2l A A AIE BT
f RESPETAMOS\“ ‘ AYU%:;OS " SALUDAMOS
J ALS L iosunos - | < ALENTRAR
| COMPANEROS | A CLASE
o—— UL
" cuzpamMos L0S
PERMISO ,  MATERIALES Y
< PUNTUALES ; | < parAIRAL / | <1asmsraiacion:
\ SERVICI | DEL COLEGIO
Planteamiento de la situacion .
“ L . - Imagenes .
Proceso En la LLE. “San Cristobal” se ha jugado un torneo de 80min

ajedrez donde hubo 10 participantes del cual cada




145

participante gano 3 partidos cada uno ;Cuantos
partidos se ganaron en total?

Leen la siguiente situacion problematica
Familiarizacion con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De quién
nos hablan en el problema? ;Cual es la relacion de
multiplicacion? ;Cuantos participantes hubo en el
torneo? ;Cudnto partidos se gand en total?
Biisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cuanto es el valor del alfil y caballo?
(Cuanto resulta si multiplicamos 10 veces el valor de
caballo?

Representan simbolicamente con material concreto

343+ 3 434343 +3+3 +3+3

3*10=30
Se gan6 30 partidas
Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.
({Qué operacion realizariamos?
Ubicamos las cantidades en el tablero de valor
pocisional.

C D U
1 0

3

30

Socializa sus representaciones
Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

- Papelotes

- Plumones

- Hoja de
resumen
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Explicamos sobre la resolucion de problemas.
+ Téeminse de o multiplicacidn:

L~ Signo par
LI

—+  Producte

Multiglieande —— 2 x —s digne pr
Multiplicador ~ —— 3
Predugta
—_—
v Les términes de la sultiplicacién san:
fagkee  x
facter
predust

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(,Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA

K)bservo y respondo.
Hay 6 motos. Cada moto tiene 2 llantas. ; Cuantas llantas hay en total?

ohoToloorotolo Yol Yor

¢Qué nimero se repite en la suma? ___veces___esigual a

¢ Cuantas veces se repite? X =

¢ Cuantas pelotas hay? Calculo con una multiplicacion.

4= ——=

___veces ___esiguala

¢ Qué numero se repite en la suma?

;Cuantas veces se repite? X -

Calculo el total con una multiplicacion.

@@@@ ) DD

___esiguala___ __veces____ esiguala____

X = I

C) P WX TP SFXT FX7 F d)m m “

veces__ esiguala veces___ esiguala

X = X =




Nombre de la investigadora

Institucion Educativa

Nivel educativo
Area curricular
Unidad didactica
Grado y seccion
Duracion

Lugar y fecha

Hipotesis  de

investigacion: El

MODULO DE EXPIMENTACION N° 3.
I. DATOS INFORMATIVOS

: Lourdes Quispe Yupanqui
: Micaela Bastidas Puyucahua

: Educacion primaria

: Matematica

. tercera unidad

: Segundo grado “A”
: Inicio (8:00 am) y final (10:00 am)

: Ayacucho, 23 de noviembre de 2021
II. ORGANIZACION EXPERIMENTAL

ajedrez,

como

estrategia  didéctica,

148

influye

significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del

segundo grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Micaela Bastidas

Puyucahua, de Vilcas Huaman-Ayacucho, 2022.

Variable de estudio:

Variable de experimentacion: Juego de ajedrez

Variable dependiente : Resuelve problemas de cantidad.

Organizacion de los indicadores de logro de la variable dependiente

APRENDIZAJE ESPERADO
Variable 5 . - Contenido
. Dimensiones Desempeiios -~
dependiente tematico
Traduge cant1dad§s a | Expresa las relaciones de un
expresiones numéricas problema en un modelo
Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones
. Probl
R 1 bl Usa  estrategias y roblemas
esucive problemas | ocedimientos de | Evalua si el modelo cumple las | €0
de cantidad estimacion y calculo. condiciones del problema para | Multiplicacion
Argumenta resolver

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones

I1I.

PROCESO DE EXPERIMENTACION
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Fases del
experimento

Actividades de experimentacion

Materiales
experimentacion

Tiempo

Inicio

Motivacion

Se les entrega el tablero de ajedrez en parejas a
continuacion se realiza las preguntas ;Cuantas ficha
tiene el tablero? ;Cuantas casillas en total hay? E
inician la competencia

Seguidamente se les presenta el siguiente problema.
En la LLE. “San Cristébal” se ha jugado un torneo de
ajedrez donde hubo 15 participantes del cual cada
participante gano 5 partidos cada uno (Cuantos
partidos se ganaron en total? ;Cudntas piezas se
puede remplazar por el valor?

Recuperacion de saberes previos
(Qué significa doble?
Se les recuerda el valor de cada pieza
VALOR DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ

Educacién Infantil |
"G4

Pedn
1 punto

Reina pail

9 puntos 1
- -

N

Caballo Alfil
3 puntos

Torre

3 puntos 5 puntos

M2 Lourdes Giraldo Vargas. Maestra de E.infantil y F|
lourdesgirg

(i

Dialogamos ;Qué haremos para hallar la respuesta?
Conflicto cognitivo

Pregunto ;Qué operacion realizaremos? ;Como
podemos resolver el problema?

Comunico el propdsito de la sesion: hoy resolveran
problemas de multiplicaciéon usando las piezas del
ajedrez.

Planteamos las normas de convivencia en forma
conjunta:

N BN S N

) ~  NOS
AYUDAMOS
LOSUNOS

" SALUDAMOS
/ ALENTRAR
| A CLASE

/RESPETAMOS | | |
atos ||
) compakeros |

v

. CUIDAMOS LOS
) MATERIALES Y
< LAS INSTALACIONE

DEL COLEGIO

SOMOS
< PUNTUALES /| <

PERMISO
PARAIRAL /
SERVICI

Proceso

- Imagen

30 min

Planteamiento de la situaciéon

En la L.LE. “San Cristobal” se ha jugado un torneo de
ajedrez donde hubo 15 participantes del cual cada
participante gano 5 partidos cada uno ;Cudntos

- Imégenes

- Papelotes

80min
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partidos se ganaron en total? ;Cuantas piezas se
puede remplazar por el valor?

Leen la siguiente situacion problematica
Familiarizacion con el problema

Responden preguntas de la situacion leida. ;De quién
nos hablan en el problema? ;Cual es la relacion de
multiplicacion? ;Cuantos participantes hubo en el
torneo? ;Cuanto partidos se gand en total? ;cuantas
piezas se necesitan para completar la cantidad?
Biisqueda y ejecucion de estrategias

Buscan estrategias para dar respuestas a las
preguntas. ;Qué material utilizariamos para
representar los datos?

(Representan los datos con material concreto con
preguntas? ;Cuanto es el valor del alfil y caballo?
(Cuanto resulta si multiplicamos 15 veces el valor de
la torre?

Representan simbolicamente con material concreto

5 5 5 5 5

11 12 13 14 15

22223223212
11112

545+ 545 +5+5 + 5+ 5 +5+ 5+5+5+5+5+5=
5*15=75
Se gand 75 partidas

- Plumones

- Hoja de
resumen
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Se les pregunta ;Qué accion realizaron para dar la
respuesta? aumentamos o quitamos.

(Qué operacion realizariamos?

Ubicamos las cantidades en el tablero de valor

pocisional.
C D U
1 5
5
7 5

Socializa sus representaciones
Explican como hallaron el resultado del problema
con ayuda del TVP.

Explicamos sobre la resolucion de

problemas.

e A La multiplicacién es una suma abreviada en do 1
[ ") 7 un nimero (primer factor o multiplicando) se rw
| varias veces (tantas como indique el segu
factor o multiplicador), 2do. factor

36

Y,

Multiplicacion

»Signo de la multiplicacion: X, *, @
s Partes Descubre:
8 } Multiplicando * ¢Qué es?
x 3 } Multiplicador * Propiedades

24 } Producto * ;Como multiplicar’
Trucos y mas..

MATEMATICAS 1

Cierre

Finalmente se promovera la metacognicion,
generando la autoevaluacion entre los nifios y nifias,
a cerca de la sesion del dia para contrastar el logro de
aprendizaje esperado a partir de estas preguntas:
(Qué han aprendido hoy?

(Qué dificultades tuvieron?

(,Como lo superaron?

Hoja de resumen

10 min

La investigadora
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ACTIVIDAD PRACTICA

1. Lee con mucho cuidado y resuelve los problemas:

a) Ana Paula tiene 6 cajas de chocolates. ¢ Cuantos chocolates tiene si en cada hay
15 chocolates?

DATOS3 OPERACION RESPUESTA

b) Unsaco cuesta 5/. 47. ; Cuanto se pagara por una docena?

DATOS OPERACION RESPUESTA

¢) En el 2° grado hay 32 alumnos, si cada nifio trae 6 cuadernos. ;Cuanios.

cuadernos habra en total?
DATOS OPERACION RESPUESTA
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Anexo 7

Validacion de juicio de expertos
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FICHA DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES:

Titulo de la Investigacion: Juego de Ajedrez como Estrategia Diddctica para la Resolucidon de Problemas Matematicos
de cantidad en Estudiantes de Educacion Primara de Vilcas Huaman, Ayacucho.

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y Lista de cotejo

ASPECTOS DE LA VALIDACION:

Deficiente Baja Regular Bueno Muy Bueno

Indicadores Criterios 0| 6 |11 16|21 26|31 (36|41 |46 51 (56 (61|66 |71|76|81 (86|91 96

5(10(15)|20 (25|30 |35 |40 (45|50 |55|60|65|70|75 |80 85|90 95| 100

1.CLARIDAD Esta fontmulad? con 7
Lenguaje Propio

Esta expresado en
2.0BJETIVIDAD conductas 89
observables

Adecuado al
3.ACTUALIDAD avance de la 85
ciencia pedagégica

4.0RGANIZACION Existeuna %0
organizacion légica

Comprende los
5.SUFICIENCIA aspectos en 95
cantidad y calidad

Adecuado para
6.INTENCIONALIDAD valorar los 90
indicadores

Basado en
7.CONSISTENCIA aspectos tedricos 90
cientificos

8.COHERENCIA Entre los temas e 85
indicadores

La estrategia
responde al
producto de la
investigacion

9.METODOLOGIA 91

Es util y adecuado
10. PERTINENCIA parala 95
investigacion

PROMEDIO DE LA VALORACION 89,7%

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente b) Baja c) Regular d) Buena e) Muy Buena

. N°
Nombres y Apellidos Pedro Huauya Quispe DNI 28299538
Titulo Profesional Lic. Educacion Secundaria
Especialidad Matematica y Fisica
Grado Académico Doctor
Mencién Ciencias de la Educacién

Lugar y Fecha; Ayacucho, 18 agosto 2021 Firma:




DATOS GENERALES
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FICHA DE VALIDACION CUALITATIVA

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la Investigacion: Juego de Ajedrez como Estrategia Diddctica para la Resolucién de Problemas Matematicos
de cantidad en Estudiantes de Educacion Primara de Vilcas Huaman, Ayacucho.

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y lista de cotejo

Firma:

Criterios a evaluar
Claridad en | Coherencia | Induccién a Lenguaje Mide lo
" la interna la adecuado que
5 redaccion respuesta con el nivel pretende Observaciones
= (sesgo) del (si debe eliminarse o modificarse un
informante item por favor indique)
Si No Si No Si No Si No Si No
1 X X X X X Debe quedar. Ejemplo. Comprende el
problema sobre acciones de cantidad y otros
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 | X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
X X X X X
X X X X X
Aspectos Generales Si No Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
responder el cuestionario
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacidn X
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial X
El nimero de items es suficiente para recoger la informacion.
En caso de ser negativa su respuesta sugiera los X
items a afiadir
VALIDEZ
APLICABLE | si | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Dr. Pedro Huauya Quispe DNI: 28299538 Fecha: Ayacucho, 18 agosto 2021
988337790 Huauya3@gmail.com
N° Celular: e-mail.com
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INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES:

Titulo de la Investigacion: Juego de jedrez como estrategia diddctica para la resolucidn de problemas matematicos
de cantidad en estudiantes de Educacidn Primara de Vilcas Huaman, Ayacucho.

Mombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y Lista de cotejo

ASPECTOS DE LA VALIDACION:
Deficiente Baja | Regular Bueno Muy Buena
Indicadares Criterios O] 6 |28 26| 20|26 |31 |36 |41 |46 |51 (86 |60 |66 |T1| P8 |81 | 66|01 | &
|20 |15 | 3| 25| B0 |35 |40 (45 |50 | 55 | B0 | BS | hH |75 | B |85 | %0 | % | 100
Esta formailado con
L.OLARIDAD & Prapio 57
Esta expresado en
2. ERETIVIDALD romnductas w
obsemvables
Adetuada al
I ACTUALIDAD avance de la L]
Hmllptdiﬁﬂ
Existe wna
4. DRGANIZACOON arganizacidn kigica o
Comiprenis los
S.SUFICIENCIA HpeCheE en o
tantidad y calidad
Bopcuads para
B.INTENCIOMALIDAD valorar los 0
Indicadores
Basaika &n
T.DONSISTENCIA Epecis teonkos ]
clentificos
Evvbre Wi temas ¢ ~
B.COHEREM{IA indicadores 0
La esirategia
responde al )
AME producto de la 'I
imvestigachin
Es wth y adecuado
10, FERTINENCIA para ka L
imve:stigachin
PROMEDIO DE LA VALORACION 90,4%
OPINION DE APLICABILIDAD:  a) Deficlente b) Baja ) Regular  d)Buena e} Muy Buena
; N
Nomires y Apalidos Alejandra Miximo Huaman De La (ruz o 41438573
Titubo Profesional Lie. Educacidn Primaria
Especialidad Educacian Primaria
Grado Académico Dactar
Kencidn Educacidn

Lugar y Fecha; Ayacucho, 18 agosto 2021 Firmna:
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INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la Investigacion: Juego de ajedrez como estrategia didactica para la resolucidn de problemas matematicos
de cantidad en estudiantes de Educacion Primara de Vilcas Huamidn, Ayacucho.

Mombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y lista de cotejo

Criterbos a evaluar
Claridad en | Coherencia | inducciéna |  Lenguaje Mide ko
la interna la adecuado que
g redaccidn respuesta | conelnivel | pretende Dbservaciones
= [sesgo) del sl debe eliminarse omodificarse un kem
informante por favar indigue)
8 [ Mo | S | Mo | 5 | Mo ) Mo | 5 | Mo
l Emtirar s lny copracionsy. ooroue wa willos tsmbain oers sire
i ¥ X L3 X cartichdm. fempls, comprerde &l prabisms sobre exiose de
sarticud ) o
F; X X X X X
3 X X X X X
d X X X X X
5 X X X X X
b X X X X X
7 X X X X X
B X X X X X
9 X X X X X
10 | X X X X X
11 | X X X X X
12 | ¥ X X X X
13 | ¥ X X X X
X X X X X
¥ X X ] X
Aspectos Generales 8 | Mo Dbservacionas
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para "
responder el cuestionario
Lo itemes permiten el logro del objetivo de |a imestigacidn K
Lo itemes estan distribuidos en forma dgica y secuencial K
El ndrmero de itemes es suficiente para recoger |a
informacidn.En caso de ser negativa su respuesta sughera los K
itemes a afizdir
VALIDEZ
APLICABLE IER NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS ORSERVALCIONES

Validado por: Or. Mejandro Méxime Muaman De La Cruz DNI: 41435573

Facha: Ayacucho, 18 agosto 2021

B661%49390

alejandromaximahuamanggmaill.com

N* Celular:

e-mail.com
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QUNSCH

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES:

Titulo de fa Investigacién: luego de ajedre: como estrategla diddctica para la resolucion de problemas matematicos de
cantidad en estudiantes de Educacion Primara de Vilcas Huaman, Ayacucho,

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y Lista e cotsjo

ASPECTOS DE LA VALIDACION: - . H— S
‘ Deficiente Baja Regular ___Bueno Muy Bueno
Indicadores Criterios |0 % 1110 2 |28 m %@ w5856 65 @ M % M oW omow
% 30(1520 253 35 46 0[5 0505 W0 5| 0 B W
31 formulado con
S Lenguafe Propio [ ot I O 1 I
£3ta expresado en | | |
2 OMIETIVIDAD conductas ‘ "
observables
1ACTUALIDAD avance da s ‘ ‘ , ©
dencia pedagégica | |
Eaiste una '
AORGANACON organizacion logice ®
Comprende los
5 SUFICIENCIA aspoctos en "
cantidad y calidod |
Adecusdo para ;
6.INTENCIONALIDAD valorar ko ® }
Indicsdores
Basado en
1.CONSISTENCIA sspectos tebricos %
‘dinﬂlwu | ]
Entre los temas ¢
8. COMERENCIA | ndicoiores { | I Y _'5_ |
| La estrategls
i responde al ‘
8 METODOLOGIA :Mhh ‘ *
A!n)llvm |
10. PERTINENCIA para la ‘ ‘ S
PROMEDRIO DE LA VALORACION 95 %
OPINION DE APLICABILIDAD:  a) Deficiente  b)Baja ¢ Regular  d)Buena  e) Muy Buena
Nomtyes y Apelldos Manue! Taodera Soano Suice | NBN | 2m4essiée
Titulo Profesional Prof. Eduzacion Prmara
 Espacialdac Educacion Primana
| Grado Azadémico Megister
Mencien Adrministracidn de la Educacion

Vilcas  Huamin, 19 de agnsto de 2021
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DATOS GENERALES

FICHA DE VALIDACION CUALITATIVA
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
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Titulo de la Investigacion: Juego de ajedrez coma estrategia didactica para la resolucion de problemas matematicos
de cantidad en estudiantes de Educacion Primara de Vilcas Huaman, Ayacucha,

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prugba escrita y lista de cotejo

Criterios a evaluar
Claridad en | Coherencia | Inducciona = Lenguaje Mide lo
la Interna la adecuado que

§ | redacaon respuesta | conelnivel | pretende Observaciones

(sesgo) del (i debe eliminarse omodificarse un item

informante por favor indique)
Si | No | Si | No S| No| S | No|SI | Mo
L) X X X X ‘ =~
A X % | % [ X ‘
Lyl X X X | % [ X
3 | X X X X | X
s | x X X X [ X '
b X X X X | X |
i I X X X | X |
g | X X X X | X
g | X X X X X -
10X X X X | X
EE X X X X :
112 X X X X X ;
31X X | X X X '
I X ] X | X X =
Ty X | X | X X ﬁ
= Aspectos Generales Sl | Ne Observaciones =1
Bl nstrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
:msponduhpmbamwmdemp
* Los itemes permiten el logro del objetivo de la investigacion X
Los itemes estan distribuidos en forma logica y secuencial X
El nimero de temes es suficiente para recoger la X
informacion. En caso de ser negativa su respuesta sugiera los
itemes a afiadir
| VALIDEZ
APLICABLE Sl NO APLICABLE

B

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

}
Validado por: Mg Manuel Teodoro Solano Sulca
J

959750814

DNI. 28468516 Fecha:Vilcas Huaman. 19 de agosto de 2021
Maleo_03@hotmail com

N Celular

email.com
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FICHA DE VALIDACION CUALITATIVA
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Juego de ajedrez como estrategia diddctica para la resolucion
de problemas matematicos de cantidad en estudiantes de Educacion Primaria de Vilcas
Huaman, Ayacucho.

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y lista de cotejo

Criterios a evaluar
., Lenguaje
. . LN adecuado Mide lo Observaciones
Claridad en la Coherenci a la . . .
-, . con el nivel que (si debe eliminarse o
redaccion a interna respuesta . .
(D) del pretende modificarse un item por
& informante favor indique)
g |si No S No S No Si No Si No
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10+ X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
Aspectos Generales Si  No Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
responder la prueba escrita y lista de cotejo
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion X
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial X
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El nimero de items es suficiente para recoger la informacién. En |

caso de ser negativa su respuesta, sugiera los items a afiadir X
VALIDEZ
APLICABLE X NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES :
Validado por: ~ Dra. Carmen Soledad CHUMBE HUAUYA DNI: 40232565 Fecha: |
18/08/2021
970006162 carmencitasol20@
W gmail.com
N° Celular: e-mail.com
Firma:
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FICHA DE VALIDACION CUALITATIVA
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Juego de ajedrez como estrategia diddctica para la resolucion
de problemas matematicos de cantidad en estudiantes de Educacion Primaria de Vilcas
Huaman, Ayacucho.

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacion: Prueba escrita y lista de cotejo

Observaciones
. (si debe eliminarse
Criterios a evaluar . ,
modificarse un item. por favor
indique)
., Lenguaje
Claridad . L adecuado Mide lo
Coherencia a la .
en la . con el nivel que
., interna respuesta
redaccion (c0) del pretende
& informante
5 Si No Si No Si No Si No Si No
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 + X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
Aspectos generales Si  No Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X

responder la prueba escrita y lista de cotejo

Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion X
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Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial X

El ntimero de items es suficiente para recoger la informacion.
En caso de ser negativa su respuesta sugiera los items a afiadir

VALIDEZ

APLICABLE X NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Validado por: Dra. Carmen Soledad CHUMBE HUAUYA DNI: 40232565 Fecha;

18/08/2021
970006162 carmencitasol20@gma
N° Celular: e-mail.com

Firma:
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Anexo 8

Evidencias fotogrdficas
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