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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién tuvo como propésito demostrar que la
utilizacion de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas fortalece las
competencias del area l6gico matematica de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica,
2019. EIl estudio desarrollado fue disefio de investigacion experimental en su
modalidad cuasi-experimento con dos grupos de estudio, experimental y de control.
Se eligié con una poblacion de 160 estudiantes (1° a 6° grado) de primaria, siendo
la muestra 28 de ellos (4° grado) a quienes se les aplico un instrumento (prueba
objetiva de aprovechamiento) a través de la técnica (evaluacion de
aprovechamiento) para conocer el fortalecimiento de sus competencias l6gico
matematicas. Es asi que mediante el respectivo analisis se tuvo como resultado
gue en el pretest el G.E. tuvo una media de 9,79y el G.C. una de 8,21, no existiendo
diferencias significativas y ubicandose ambos grupos de estudio en el nivel En
Inicio, mientras que en el postest el G.E. tuvo una media de 15,71y el G.C. una de
9,21, existiendo diferencias significativas, en donde el G.E. mostré un resultado que
lo ubicé en un mejor nivel (En Logro Previsto), a diferencia del G.C. que no mostro
mejora alguna (9,14) manteniendo su mismo nivel (En Inicio), sumado a ello se
obtuvo un sig. (0.00) inferior al p-valor (0.05); lo que permite concluir que la
utilizacion de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas fortalece las
competencias del area l6gico matematica de los estudiantes, como en el caso de
los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Cérdova de Ica, 2019.

Palabras clave: Herramienta didactica, ajedrez, matematica, competencia l6gico

matematica.
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ABSTRACT

The purpose of this research work was to demonstrate that the use of the elements
of chess as didactic tools strengthens the competences of the mathematical logical
area of the students of the 4th grade of primary of the Educational Institution N°
22316 Irma Mendoza de Codrdova de Ica, 2019. The study developed was an
experimental research design in its quasi-experiment modality with two study
groups, experimental and control. It was chosen with a population of 160 students
(1st to 6th grade) of primary, the sample being 28 of them (4th grade) to whom an
instrument (objective achievement test) was applied through the technique
(evaluation (proficiency) to know the strengthening of their logical mathematical
competences. Thus, through the respective analysis it was found that in the pretest
the G.E. it had an average of 9.79 and the G.C. one of 8.21, there were no significant
differences and both study groups were located at the Initial level, while the G.E. it
had an average of 15.71 and the G.C. one of 9.21, existing significant differences,
where the G.E. showed a result that placed him on a better level (In Planned
Achievement), unlike G.C. that did not show any improvement (9,14) maintaining its
same level (In Start), added to this a sig was obtained. (0.00) less than the p-value
(0.05); which allows us to conclude that the use of the elements of chess as didactic
tools strengthens the competences of the students' logical mathematical area, as in
the case of the students of the 4th grade of primary school of the Educational
Institution N° 22316 Irma Mendoza de Cordova de Ica, 2019.

Keywords: Didactic tool, chess, mathematics, logical mathematical competence.
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INTRODUCCION

La educacion es uno de pilares claves en el desarrollo sostenible de un pais,
motivo por el cual, diversos paises (Finlandia, Japén, Canadéa, Cuba, entre otros)
en el mundo vienen prestando mayor atencién al servicio educativo que brindan,
buscando siempre brindar una educacién de calidad, es en este sentido, que
nuestro pais viene realizando diversos esfuerzos por mejorar la educacion,
traducidos en las Rutas de Aprendizaje asi como en el Curriculo Nacional de la
Educacion Basica, empero, a pesar de la reforma educativa en proceso, aun se
sigue evidenciado falencias en el sistema educativo peruano, prueba de ello, son
los resultados de la prueba PISA 2018 en donde se evidencio nuevamente el bajo
nivel educativo que presenta el estudiante peruano, pues sigue presentando
deficiencias en las competencias matematicas, lectoras y cientificas. Sumado a
ello, los resultados mostrados por la ECE en la Region Ica reflejan que esta aun se
encuentra por debajo de Tacna, Moquegua, Arequipa y Junin, regiones con mejores
porcentajes de aprendizajes en matematica y comunicacién, por lo que se hace
necesario apostar por nuevas metodologias y estrategias para contribuir en elevar
el nivel educativo en la regidon y el pais. Es precisamente en este contexto que se
plantea el problema principal ¢En qué medida la utilizacion de los elementos del
ajedrez como herramientas didacticas fortalece las competencias del area l6gico
matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa
N° 22316 Irma Mendoza de Cordova de Ica, 2019? Sobre ello, se busca como
objetivo general demostrar que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece las competencias del area I6gico matematica de
los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Cérdova de Ica, 2019. Estableciendo como hipétesis que la utilizacion
de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera

significativa las competencias del &rea I6gico matematica de los estudiantes del 4to
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grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova
de Ica, 2019. En este sentido, el estudio adquiere relevancia ya que, a raiz de otras
investigaciones, se tiene conocimiento que los juegos como el ajedrez desarrollan
la mayor parte de las habilidades cognitivas, y que el desarrollo de estas
habilidades conllevaria a que los estudiantes tengan un rendimiento éptimo en el
aspecto académico, fortaleciendo sus competencias l6gico matematicas.

El estudio ha tenido un enfoque cuantitativo, de disefio metodolégico
experimental en su modalidad cuasi-experimento, toda vez que en el estudio se ha
desarrollado un médulo experimental, proyecto educativo basado en los elementos
del ajedrez (tablero y piezas) siendo este la variable independiente, cuya
manipulacion ha permitido conocer sus efectos en la variable dependiente
(competencias logico matematicas) sobre una determinada muestra, pues como se
trata de un cuasi-experimento se trabajé con dos grupos de estudio, experimental
y de control, quienes fueron sometidos a una medicion antes (pretest) y después
(postest) de desarrollarse el médulo experimental, empleando por excelencia el
método cientifico. La poblaciéon del estudio estuvo conformada por 160 estudiantes
de la mencionada institucion educativa, siendo la muestra conformada por 28
estudiantes de 4° grado de primaria, encontramos el planteamiento del problema
gue se conforma por la descripcion y formulacion del problema, los objetivos de la
investigacion, asi como las consideraciones que justifican el estudio.

Al respecto, la Tesis se ha estructurado, tal como a continuacion se detalla:

En el Capitulo I, encontramos el marco teérico que se conforma por los
antecedentes de la investigacion, las bases teoricas, y la definicion de términos.

En el Capitulo Il, encontramos las hipotesis y variables del estudio, asi como
también la definiciébn operacional de las mismas.

En el Capitulo Ill, encontramos la metodologia de la investigacion que se
conforma por el disefio metodoldgico, disefio muestral, las técnicas de recoleccion
de datos, las técnicas estadisticas y los aspectos éticos.

En el Capitulo 1V, encontramos los resultados del estudio, hallados a partir
del desarrollo de la estadistica descriptivo e inferencial.

En el Capitulo V, encontramos la discusion de los resultados del estudio,
desarrollada a partir de los hallazgos y de la teoria.

Por dltimo, como contenidos complementarios encontramos a las

conclusiones, recomendaciones, fuentes de informacién y anexos.
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a) Descripcion de la situacion problematica

De acuerdo con el Informe de la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] en los ultimos cinco afios, se viene
experimentado en América Latina, avances significativos, de manera especial, en
temas de inclusion escolar, el cual se refleja en el aumento de la tasa de matricula
(UNESCO, 2015). Es asi como dicho informe nos pone de conocimiento que
nuestro pais es uno de los paises que mas ha evolucionado favorablemente en
términos de logros de aprendizaje entre el segundo y tercer grado de educacion
primaria, ello debido a la priorizacion de la politica educativa, empero, aun existe
innumerables falencias en implementacion, capacitacién, infraestructura y
presupuesto, para poder brindar una educacién de calidad (UNESCO, 2017).

Dicha realidad se refleja cuando el Ministerio de Educacion [MINEDU], pese
a los diversos esfuerzos realizados por mejorar la educacion, no viene cumpliendo
con los objetivos estratégicos del Proyecto Educativo Nacional al 2021 (MINEDU,
2012), pues se percibe en el sistema educativo peruano una serie de debilidades
gue en ultima ratio inciden negativamente en logro de los aprendizajes de los
estudiantes peruanos (Miranda y Zevala, 2017), prueba de ello son los tres ultimos
resultados que se han obtenido en el Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes (PISA), el primero realizado en el 2012, en donde nuestro pais obtuvo
el ultimo lugar entre los 65 paises que participaron (RPP Noticias, 2013), el segundo
en el 2015, en donde el pais obtuvo el lugar 64 entre los 70 paises evaluados (Peru
21, 2016), y el tercero en el 2018, en donde el pais obtuvo el lugar 64 entre los 77
paises evaluados (La Republica, 2019), demostrandose una pequefia mejoria pero
aun queda reflejado el bajo nivel educativo que presenta el estudiante peruano,
pues sigue presentando deficiencias en las competencias matematicas, lectoras y
cientificas.

En el caso de la Region Ica, que se caracteriza por ser una region
agroexportadora, turistica y minera, existe el Plan Estratégico Institucional del 2018
al 2020, en el que se pone en evidencia que a nivel regién existen serias
limitaciones en la calidad del servicio educativo, siendo la principal la falta de
acceso a la educacion, lo cual constituye una de las razones del porque el nivel de
rendimiento en los logros de aprendizaje de los estudiantes de segundo grado de
primaria es deficiente (Gore-lca, 2019). Al respecto, cabe mencionar que, para

poder analizar los logros de aprendizaje de los estudiantes a nivel nacional, el
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MINEDU realiza la evaluacién censal de estudiantes ECE la cual tiene como
objetivo identificar niveles de logro en comprensidn lectora y matematica en que se
encuentran cada uno de los estudiantes evaluados, los mismos que no han sido
nada favorables en la region.

Los resultados mostrados por la ECE en la Regidén Ica, muestran que se a
alcanzado porcentajes superiores al 49% en la prueba de comprension lectora,
mientras que en matematicas alcanzan porcentajes menores que solo superan el
30% presentando un cierto incremento porcentual en ambas materias en los ultimos
afos, pero en el ratio a nivel nacional, la regiéon ain se encuentra por debajo de
Tacna, Mogquegua, Arequipa y Junin, regiones con mejores porcentajes de
aprendizajes en matematica y comunicaciéon (MINEDU, 2018). Al respecto, en la
Institucion Educativa Irma Mendoza de Cérdova, que se ubica en el Centro Poblado
de Parifia Chico, precisamente en el Distrito de Los Aquijes, en la Provincia y
Region de Ica, se viene evidenciando que en los ultimos afios, referente a la ECE,
los resultados obtenidos en el area l6gico matematico no han sido favorables pues
se sigue manteniendo un bajo rendimiento en el area légico matematica, y ello
puede deberse a la falta de implementacion y la aplicacién de nuevas y novedosas
estrategias por los docentes, como en el caso del empleo didactico de los
elementos del ajedrez, sumado a ello también se percibe que existen ciertos
estudiantes con deficiencia de atencion y concentracion debido a muchos factores
de su entorno familiar y social.

Estos resultados se mantienen como una constante y no hay propuestas de
estrategias por parte de los docentes para mejorar el rendimiento académico en
esta area curricular; motivo por el cual mediante el presente estudio se propone
como propuesta implementar la utilizacién de los elementos del ajedrez en forma
planificada en periodos de tiempo y utilizarlo a la vez para la ensefianza del area
I6gica matematica como se esta haciendo en Colombia y en Venezuela con apoyo
del Estado como politica educativa y con apoyo de las demas entidades
gubernamentales descentralizadas, lo cual seria muy productivo para la mejora de

la educacion en el Peru.
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b) Formulacion del problema

b.1) Problema principal
b.1.1) ¢En qué medida la utilizacién de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece las competencias del area ldgico
matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 2019?

b.2) Problemas especificos
b.2.1) ¢En qué medida la utilizacién de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
cantidad del area logico matematica de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Coérdova de
Ica, 20197

b.2.2) ¢En qué medida la utilizacién de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio del area l6gico matematica de los
estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316

Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 20197

c) Objetivos de la investigacion

c.1) Objetivo general
c.1.1) Demostrar que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece las competencias del area lbgico
matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Coérdova de Ica, 2019.

c.2) Objetivos especificos
c.2.1) Demostrar que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
cantidad del area l6gico matematica de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cdérdova de
Ica, 2019.
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c.2.2) Demostrar que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio del area l6gico matematica de los
estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316
Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 2019.

d) Justificacion de la investigacion

El presente trabajo de investigacion a tenido como propdsito demostrar que
a través de la utilizacion de los elementos del ajedrez se implementa una novedosa
e interesante estrategia para la ensefianza de las mateméticas en la cual se brinda
a los estudiantes accesorios concretos manipulables para desarrollar las
operaciones basicas del pensamiento logico.

En nuestro medio el ajedrez es considerado un juego complejo el cual es
practicado por personas que tienen la capacidad o habilidad intelectual para
razonar, calcular anticipar en base a analisis de probabilidades y sobre todo a tomar
decisiones, en tal sentido, la utilizacion de los elementos del ajedrez resulta
fundamental para obtener los aprendizajes esperados de los estudiantes de la I.E.
“Irma Mendoza De Cérdova” en el area légico matematica.

El uso del tablero y las piezas que en su conjunto ofrecen una gran variedad
de movimientos siguiendo direcciones en un esquema geomeétrico no solo permite
plantear problemas con respecto a cantidad, calculo sino también a desarrollar la
lateralidad en forma plena. Los elementos del ajedrez despiertan el interés del
estudiante de primaria al ser accesorios llamativos lo que permite mejorar las
habilidades cognitivas para la resoluciéon de problemas, la asimilaciéon de los
contenidos y logros de aprendizajes 6ptimos y destacados en el Area Légico
Matematica.

Se tiene la certeza que el juego es una actividad que despierta el interés de
los estudiantes de primaria en especial a los de 4to grado de la |.E. “Irma Mendoza
de Coérdova” de Parifia Chico Los Aquijes en Ica, y siempre debe ser parte en toda
actividad de su vida util. Tenemos al alcance el ajedrez en el que sus elementos
seran facilitados a los estudiantes quienes se beneficiaran al fortalecer sus
aprendizajes en el area l6gico matematica; cabe recalcar que el ajedrez no sera

ensefiado para que compitan, sino que se utilizaran sus elementos como
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herramientas didacticas que facilitara el desarrollo de sus capacidades en el area

mencionada.

d.1) Importancia de la investigacion

Por mucho tiempo la ensefianza de las mateméaticas ha sido de manera
abstracta y memorista en donde el estudiante aprendia porque tenia que
aprender en una forma tediosa memorizando formulas y desarrollando ejercicios
después de memorizarlas; en la actualidad las mateméticas se estan ensefiando
como se debié ensefar siempre de forma concreta y en base a resoluciéon de
problemas, en forma concreta por que se utilizan materiales que son
manipulables donde se comprueban los resultados con la percepcion de los
sentidos y en base a la resolucién de problemas porque se dan situaciones
problematicas en su contexto y se utiliza eso para plantear un problema; esto se
viene dando principalmente en educacion primaria.

Esta comprobado que los juegos como el ajedrez desarrollan la mayor
parte de las habilidades cognitivas como: la memoria, atencidn, concentracion y
la percepcion entre las mas importantes, el desarrollo de estas habilidades
conllevaria a que los estudiantes tengan un rendimiento 6ptimo en el aspecto
académico. Este trabajo de investigacion debe tener en cuenta
fundamentalmente el contexto socio econdmico y cultural del lugar donde se
desenvuelven los estudiantes de esta I.E.

Las entidades que tiene que ver con la educacidén no observan tampoco
analizan conscientemente las diferentes realidades y caracteristicas de los
estudiantes porque un nifio de un centro poblado de zona rural tiene menos
posibilidades y oportunidades que un estudiante de educacién primaria de zona
urbana o residencial.

El MINEDU a través de sus politicas educativas que en muchos casos son
cuestionables por no ser sostenidas y coherentes no logra la eficiencia en la
educacion todo esto conlleva a no proporcionar de manera regular y planificada
materiales ladico didacticos como los juegos de ajedrez y los otros de menor
complejidad como los bloques logicos, rompecabezas, etc. la disminucion del
presupuesto para educacion es uno de los motivos de la falta de implementacion
de estos materiales principalmente en las escuelas de educacion primaria de

distintas partes del pais.
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En tal sentido es de suma importancia que los estudiantes de esta
comunidad tengan estimulos especiales y novedosos para aprender las
matematicas, por lo que los elementos del ajedrez les seré facilitado para que
los manipulen, de este modo los estudiantes percibiran a través de sus sentidos
los procesos mateméaticos basicos para resolver problemas y ser competentes

en esta area curricular.

d.2) Viabilidad de la investigacion

El estudio es viable por las siguientes perspectivas:

d.2.1) Perspectiva educativa.- Se ha tenido toda la informacion necesaria
referente a esta disciplina, desde la experiencia en la ensefianza por varios
afos de este juego por parte de quien realiza el trabajo de investigacion y
ahora aplicado a fortalecer el aprendizaje de las matematicas utilizando los
elementos del juego para realzar operaciones basicas a través de
resolucion de problemas. En esta investigacion es también necesario
utilizar el CNEBR Curricular Nacional de Educacién Basica Regular debido
a que se trata de desarrollar las capacidades de los estudiantes para que
sean competentes en el Area Légico Matematica el cual es proporcionado
por el MINEDU.

d.2.2) Perspectiva logistica.- Se contd con un tablero mural imantado, 14
juegos de ajedrez, medio millar de hojas para que sean utilizadas en la
impresion de fichas de trabajo, las mesas del aula son ideales para colocar
el tablero y las piezas de juego, asi mismo se cont6 con aulas comodas y
los materiales de aula necesarios como marcadores y papelotes todo ello

adquirido por el investigador.

d.2.3) Perspectiva social.- Esta disciplina es considerada por los padres
de familia, por la escuela y la comunidad en general como importante y
beneficiosa para toda persona por las caracteristicas que hemos expuesto
anteriormente, en tal sentido, es aceptada y alentada para que sea
practicada y mas aun al saber que el trabajo se trata de mejorar y fortalecer

los aprendizajes relacionados a las matematicas se esta totalmente de
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acuerdo con el investigador y con el trabajo que se realiza con los

estudiantes de la mencionada institucién educativa.

d.2.4) Perspectiva econOmica.- El investigador conté con los medios
econdémicos para la adquisicion de los juegos de ajedrez, el tablero mural y
los demas materiales de escritorio los cuales son necesarios para las
practicas. De igual manera los gastos indirectos como capacitaciones

relacionadas a este tema en otra ciudad.

e) Limitaciones del estudio

No han existido limitaciones en el estudio, por lo que el autor ha desarrollado
su estudio sin inconveniente alguno. Ello quiere decir, que han existido las
condiciones favorables en cuanto al tiempo, recursos, poblacion y economia para

desarrollar la investigacion sin mayores limitaciones.

f) Delimitaciones del estudio

El estudio presentd su delimitacion en los siguientes aspectos:

f.1) Delimitacion espacial.- El estudio se realizdé en la Institucion Educativa
Puablica “Irma Mendoza de Cordova” de nivel primaria que se encuentra ubicada

en el Sector de Parifia Chico, Distrito de Los Aquijes, Provincia y Region de Ica.

f.2) Delimitacion temporal.- El estudio se desarroll6 en un periodo de 5 meses,

es decir, durante los meses de agosto a diciembre del afio 2019.

f.3) Delimitacion social.- El estudio se llevé a cabo con todos los estudiantes
de 4to grado del nivel primaria, de la Institucion Educativa Publica “Irma Mendoza

de Coérdova”.

f.4) Delimitacion conceptual.- El estudio corresponde al campo de las Ciencias
de la Educacion, ya que versoé sobre dos variables que inciden directamente en
el proceso educativo del menor (el juego como en el caso del ajedrez y el

aprendizaje del area curricular de matematica).
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de lainvestigacion

1.1.1. Antecedentes internacionales

Paniagua (2017). La influencia del ajedrez en los procesos cognitivos.
Tesis desarrollada en la Universidad Internacional de La Rioja en Badajoz,
Espafa. El estudio fue de tipo cuantitativo cuasi-experimental; y tuvo como
muestra 30 estudiantes a quienes se les aplicaron entrevistas. La
investigadora en su estudio arribo a las siguientes conclusiones: Se determino
gue el desarrollo de los procesos cognitivos del individuo es fundamental en
el contexto educativo llevando a la necesidad de aplicar técnicas alternativas
para el desarrollo de los mismos. También se determind que los procesos
cognitivos de los alumnos reciben cierta influencia del ajedrez por lo que son
dos variables que se encuentra relacionadas. Asimismo, se determind que la
practica del ajedrez constituye un importante recurso pedagogico en el ambito
educativo que puede mejorar los procesos cognitivos como el saber, la
percepcion, la atencion, la memoria y las funciones ejecutivas. Por ultimo, se
determind que los procesos cognitivos mejoran de manera significativa tras

una practica continuada del juego de ajedrez.

Marin (2017). Inclusion del ajedrez en la béasica secundaria como
herramienta ladica didactica para el desarrollo de habilidades y capacidades
asociadas al razonamiento y la adquisicion de secuencias. Tesis desarrollada
en la Fundacion Universitaria Los Libertadores en Medellin, Colombia. El
estudio fue de enfoque cualitativo en su modalidad investigacion accién; y tuvo
como muestra 80 estudiantes a quienes se les aplicaron entrevistas. El
investigador en su estudio lleg6 a las siguientes conclusiones: Se encontré

gue la mayoria de los estudiantes considera importante el juego del ajedrez
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puesto que les aporta al desarrollo de las habilidades mentales y cognitivas
que les posibilita una mejor comprension de sus actividades escolares.
También se encontrd6 una transformacion positiva en los alumnos y
adolescentes tanto en el colegio como en la comunidad por medio de la
aplicacion de la practica del ajedrez como herramienta ludica didactica. Por
ultimo, se determind que la inclusion del ajedrez como herramienta ladica
didactica contribuye en el desarrollo de habilidades y capacidades asociadas

al razonamiento y la adquisicion de secuencias en los estudiantes.

Quintana (2017). El ajedrez y su incidencia en el desarrollo del
coeficiente intelectual de los estudiantes de educacion basica “José Isaac
montes” del Canton Quevedo. Afio 2017. Tesis desarrollada en la Universidad
Técnica de Babahoyo en Quevedo, Ecuador. El estudio fue de tipo
cuantitativo; y tuvo como muestra 112 padres de familia y 112 estudiantes a
quienes se les aplicaron encuestas. La investigadora en su estudio arribo a
las siguientes conclusiones: Se encontro que los estudiantes de educacion
basica media si les interesaban practicar el ajedrez. También se encontro que
entre los padres de familia existe division de opinion si el ajedrez es
indispensable para el aprendizaje, pues un 44% manifestdé que si y 44%
manifesto que tal vez. Por ultimo, se determind que el juego de ajedrez incide
en el desarrollo del coeficiente Intelectual de los estudiantes de educacion

basica de la Escuela “José Isaac Montes” del Cantén Quevedo en el aino 2017.

1.1.2. Antecedentes nacionales

Cano y Yajahuanca (2017). El juego de ajedrez como estrategia
didactica para desarrollar la capacidad de atencion en estudiantes de
educacioén inicial, San Ignacio 2017. Tesis desarrollada en la Universidad
Catolica de Trujillo “Benedicto XVI” en Trujillo. El estudio fue de enfoque
cuantitativo, tipo aplicada y de disefio pre-experimental; y tuvo como muestra
15 estudiantes a quienes se les aplicaron fichas de observacién. Las
investigadoras en su estudio llegaron a las siguientes conclusiones: Se
demostré que el juego de ajedrez como estrategia didactica mejora la
capacidad de atencién en los estudiantes de cinco afios de la institucion

educativa inicial N° 1296 Barrios Altos, San José de Lourdes, San Ignacio en
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el afio 2016. También se demostrd que el juego de ajedrez como estrategia
did4ctica mejora la dimension cognitiva del estudiante pues estos pasaron de
un nivel de logro regular a un nivel de logro bueno. También se demostr6 que
el juego de ajedrez como estrategia didactica mejora la dimension
sociocultural del estudiante pues estos se ubicaron en el nivel de logro bueno.
Por ultimo, se demostrd que el juego de ajedrez como estrategia didactica
mejora la dimension emocional del estudiante pues estos se ubicaron en un

nivel de logro bueno.

Garcia (2018). Ajedrez en el proceso educativo de los adolescentes.
Tesis desarrollada en la Universidad Nacional de Tumbes en Piura. El estudio
fue de enfoque cualitativo; y tuvo como muestra estudios anteriores sobre el
ajedrez. El investigador en su estudio arribo a las siguientes conclusiones: Se
determind que la préactica continua del ajedrez mejora capacidades cognitivas
como: abstraccion verbal, atencidn, organizacion perceptiva, analisis y
sintesis, coordinacion visomotora, planeacion y capacidad de prever; y estas
mejoran la actividad educativa y el desempefio del alumno. También se
determind que el ajedrez conocido como el deporte ciencia tiene las siguientes
cualidades académicas que benefician al estudiante: ayuda a manejar la
motivacion, aumenta la capacidad de concentracién, desarrolla el
razonamiento l6égico matematico, incrementa la autoestima y el afan de
superacion, mejora la capacidad de resolucion de problemas y toma de
decisiones, ayuda a aprender a reflexionar, planificar y prevenir. Por ultimo,
se determind que el ajedrez ayuda con el desarrollo del pensamiento critico

del estudiante.

Torres (2018). Estrategias Ludicas para Mejorar el Aprendizaje de la
Matematica en los Estudiantes del Segundo Grado del Nivel Primaria de la
Institucion Educativa N° 50580 - Urubamba. Tesis desarrollada en la
Universidad Cesar Vallejo en Cusco. El estudio fue de tipo aplicada y de
disefio pre-experimental; y tuvo como muestra 21 estudiantes a quienes se
les aplicaron una lista de cotejo. La investigadora en su estudio llegé a las
siguientes conclusiones: Se encontré el aumento de la dimensién namero

relaciones y funciones, a partir de la aplicacién de estrategias ludicas, pues
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1.2.

los resultados muestran en la preprueba entre logro y logro destacado de
28.5%, mientras en la posprueba se obtiene 80.9%. También se encontr¢ el
aumento de la dimensidén geometria y medicioén, a partir de la aplicacién de
estrategias ludicas, pues los resultados muestran en la preprueba un 33.3% y
en la posprueba un 81% en los criterios de logro y logro destacado. Ademas,
se encontrd el aumento de la dimension estadistica, a partir de la aplicacion
de estrategias ludicas, pues los resultados muestran en la pre prueba un 9.5%
y en la post prueba un 90%. Por ultimo, se determiné que la utilizacion de las
estrategias ludicas en forma adecuada coadyuva en incrementar o mejorar el
aprendizaje de las matematicas, logrando a través de ellas una mejor

ensefanza en los nifios/estudiantes.

1.1.3. Antecedentes regionales

Tomando en cuenta que el estudio se desarrolld6 en la Region y
Provincia de Ica, y de manera particular en el Distrito de Los Aquijes, se
procedio a realizar una busqueda exhaustiva en bibliotecas y repositorios
institucionales de universidades tanto publicas como privadas de la region asi
como a nivel nacional, no pudiéndose encontrar hasta el momento estudios
gue traten la misma problematica o relacionadas a esta, ya sea a nivel local o
regional, por lo que hasta el momento no se ha podido contar con
antecedentes regionales. Dicha situacibn otorga al estudio mayor
preponderancia puesto que a falta de estudios objetivos y validos a nivel local
o regional el presente servird como referente para futuras investigaciones en

la regidn y el pais.

Bases teodricas
1.2.1. Bases tedricas sobre el ajedrez y sus elementos que fundamentan
este trabajo de investigacion.-
a) El juego de ajedrez.-
Segun Segura (2006) el juego de ajedrez representa “aquella
lucha de ideas, una batalla intelectual entre dos bandos que pueden
crear con sus jugadas verdaderas obras de arte” (p. 20).

Pérez y Gardey (2015) sobre el ajedrez afirman:
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Es un juego que se desarrolla sobre un tablero y que enfrenta a dos
personas. Cada jugador cuenta con dieciséis piezas que puede
desplazar, respetando ciertas reglas, sobre el tablero que esta dividido
en sesenta y cuatro casilleros, conocidos como escaques. Dichas
piezas son un rey, una reina, dos torres, dos caballos, dos alfiles y
ocho peones. El objetivo es llegar a derrocar al rey del rival, para lo

cual es posible capturar a las diversas piezas del contrario. (p. 120)

Por su parte, Bott y Marrison (1986, como se citaron en Cano y
Yajahuanca, 2017) consideran que el juego de ajedrez “es un juego
educativo que cumple un rol protagonico, ya sea por su alto valor
formativo y pedagdgico, como también por su espacio ladico y
deportivo que le asignan valores intrinsecos” (p. 18).

Por dltimo, cabe mencionar a Quintana (2017) quien sostiene
que el ajedrez es el “deporte de ciencia o0 juego de ingenio que
simboliza la guerra. Se juega entre dos oponentes en que no interviene
para nada azar, si no la rapidez intelectual de los competidores” (p. 10).

Al respecto, cabe mencionar que el ajedrez es un juego entre
dos personas, cada una de las cuales dispone de 16 piezas moviles
gue se colocan sobre un tablero dividido en 64 escaques. En su version
de competicion esta considerado como un deporte. Originalmente
inventado como un juego para personas, a partir de la creacion de
computadoras y programas comerciales de ajedrez una partida de
ajedrez puede ser jugada por dos personas, por una persona contra un
programa de ajedrez o por dos programas de ajedrez entre si. Se juega
sobre un tablero cuadriculado de 8x8 casillas, alternadas en colores
blancos y negros, que constituyen las 64 posibles posiciones para el
desarrollo del juego (Soto, 2016).

Al principio del juego cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey,
una dama, dos alfiles, dos caballos, dos torres y 8 peones. Se trata de
un juego de inteligencia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del
oponente. Esto se hace amenazando la casilla que ocupa el rey con
alguna de las piezas propias sin que el otro jugador pueda proteger a
Su rey interponiendo una pieza entre su rey y la pieza que lo amenaza,

mover su rey a un escaque libre o capturar a la pieza que lo esta
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amenazando lo que trae como resultado el jaque mate y el fin de la
partida (Soto, 2016).

b) Elementos del ajedrez.-
Segun las Leyes del Ajedrez de la Fédération Internationale des
Echecs [FIDE] (2018) los elementos del ajedrez son aquellos

accesorios que se utilizan para desarrollar el juego, asi tenemos:

b.1) El tablero.-

Segun el Articulo 2 inciso 2.1 El tablero de ajedrez es un
cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamafio
(cuadriculado de 8 x 8), alternativamente claras (las casillas
“blancas”) y oscuras (las casillas “negras”).

La mitad de las casillas son blancas, y la otra mitad, negras,
y estan dispuestas alternativamente, de modo que cada casilla
blanca esta rodeada por cuatro casillas negras y viceversa (FIDE,
2018).

b.1.1) Colocacién del tablero.-
El tablero se coloca entre los jugadores de tal forma
gue la casilla de la esquina mas cercana a la derecha de cada

jugador sea la casilla clara (blanca) (FIDE, 2018).

b.1.2) Caracteristicas del tablero.-

Considerando a la casilla como elemento unitario, hay
asociaciones de casillas cuyo concepto conviene fijar, pues
sera muy util para comprender después el movimiento de las
piezas.

Columnas: Se llama columna a cada franja de ocho
casillas que recorre el tablero en sentido vertical. Asi que
el tablero tiene ocho columnas y cada columna contiene
cuatro casillas blancas y cuatro negras (FIDE, 2018).

Filas: Cada franja de ocho casillas que recorre el tablero

en sentido horizontal se llama fila. El tablero tiene ocho
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filas, y en cada fila hay cuatro casillas blancas y cuatro
negras (FIDE, 2018).

Diagonales: Una diagonal es un conjunto de casillas del
mismo color, unidas por sus vértices y situadas en linea
recta, que recorren el tablero en sentido oblicuo. Habra,
por lo tanto, diagonales blancas (es decir, con todas sus
casillas blancas) y diagonales negras (con todas sus
casillas negras). Mientras las columnas y filas se
componian de un namero fijo de casillas (ocho), en las
diagonales el numero de casillas es variable, con un
maximo de ocho en la gran diagonal (FIDE, 2018).
Centro: Las columnas, filas y diagonales son elementos
del tablero que estan, como veremos mas adelante,
directamente relacionados con el movimiento de las
piezas. Pero aparte de estos elementos puramente
geomeétricos existen otros de caracter mas bien
estratégico. El mas importante de estos ultimos es el
centro. Asi se llama al area de las cuatro casillas
centrales, y tiene un gran valor en la lucha, pues su
dominio es fundamental. Conviene comprobar que el
centro esta formado por la interseccion de las diagonales
mas largas (una blanca y otra negra), llamadas también
diagonales principales (FIDE, 2018).

Bandas o bordes: Se denominan bandas o bordes las
filas y columnas que estan en contacto con el borde del
tablero. Tienen gran importancia en los finales (FIDE,
2018).

Flancos: Si se traza una linea vertical por la mitad del
tablero, éste queda dividido en dos mitades o flancos. Se
llama flanco de rey al que contiene a los dos reyes al
comienzo de la partida, y flanco de dama al que contiene
a las damas (FIDE, 2018).
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b.2) Las piezas.-
Segun el Articulo 2 inciso 2.2:

Al comienzo de la partida, el Blanco tiene 16 piezas de color
claro (las piezas “blancas”); el Negro tiene 16 piezas de color
oscuro (las piezas “negras”).

Estas piezas son las siguientes:

Un rey blanco, representado por el simbolo: gi{ R
Una dama blanca, representada por el simbolo: ‘Eg? D
Dos torres blancas, representadas por el simbolo: 2T
Dos alfiles blancos, representados por el simbolo: 5}; A
Dos caballos blancos, representados por el simbolo: -',%9) C

Ocho peones blancos, representados por el simbolo: 2% P

Un rey negro, representado por el simbolo: e R
Una dama negra, representada por el simbolo: W D
Dos torres negras, representadas por el simbolo: ET

Dos alfiles negros, representados h por el simbolo: .ﬁ. A
Dos caballos negros, representados por el simbolo: % C
Ocho peones negros, representados por el simbolo: i

Piezas Stauntonp DRACT

Figura 1
Piezas Stauntonp DRACT.

Nota. (FIDE, 2018).

b.2.1) Cémo mueven.-

Segun las leyes de la FIDE (2018):

Articulo 3: Los movimientos de las piezas

3.1 No esta permitido mover una pieza a una casilla ocupada

por una pieza del mismo color.
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3.1.1 Si una pieza se mueve a una casilla ocupada por una
pieza de su adversario, esta Ultima es capturada y retirada del
tablero como parte del mismo movimiento.

3.1.2 Se dice que una pieza ataca a otra de su adversario, Si
puede efectuar una captura en esa casilla de acuerdo a los
Articulos 3.2 a 3.8.

3.1.3 Se considera que una pieza ataca a una casilla, incluso
si esa pieza no puede ser movida a dicha casilla porque este
movimiento dejaria o situaria al rey de su mismo color bajo
ataque.

3.2 El alfil puede ser movido a cualquier casilla a lo largo de

una diagonal en la que se encuentre.

Figura 2

El alfil en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).
3.3 La torre puede ser movida a cualquier casilla a lo largo
de la fila o la columna en la que se encuentre.

Figura 3

La torre en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).
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3.4 La dama puede ser movida a cualquier casilla a lo largo

de la fila, la columna o una diagonal en la que se encuentre.

Figura 4

La dama en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).
3.5 Al realizar estos movimientos, el alfil, la torre o la dama no
pueden pasar sobre ninguna pieza que se interponga.
3.6 El caballo puede ser movido a una de las casillas mas
cercanas a la que se encuentra que no sea de la misma fila,
columna o diagonal.

Figura 5
El caballo en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).

3,7, Movimientos del pedn.
3.7.1 El peodn puede ser movido hacia adelante a la casilla
inmediatamente delante de él en la misma columna, siempre

gue dicha casilla esté desocupada, o
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3.7.2 en su primer movimiento el pedn puede ser movido
como en 3.7.1 o alternativamente, puede avanzar dos casillas
a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas
estén desocupadas, o

3.7.3 el pedn puede ser movido a una casilla ocupada por una
pieza del adversario que esté en diagonal delante de él, sobre
una columna adyacente, capturando dicha pieza.

Figura 6

El pedn en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).

3.7.4.1 Un pedn que ocupa una casilla en la misma fila y en
una columna adyacente a la de un pedn del adversario que
acaba de avanzar dos casillas en un solo movimiento desde
su casilla original, puede capturar este pedn del adversario
como si el ultimo hubiera avanzado sélo una casilla.

3.7.4.2 Esta captura es legal s6lo en el movimiento siguiente
al citado avance y se llama captura “al paso”.

Figura 7

Captura “al paso”

Nota. (FIDE, 2018).
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3.7.5.1 Cuando un jugador, que esté en juego, mueve un peodn
a la fila mas alejada de su posicion inicial, debe cambiar ese
pedn como parte del mismo movimiento por una nueva dama,
torre, alfil o caballo del mismo color del pedn en la casilla de
llegada planeada. Esta es llamada la casilla de “promocion”.
3.7.5.2 La eleccion del jugador no esta limitada a piezas que
hayan sido capturadas previamente.

3.7.5.3 Este cambio de un pedn por otra pieza se denomina
promocion, y el efecto de la nueva pieza es inmediato.

3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey:

3.8.1 moviéndolo a una casilla adyacente

Figura 8

Movimiento del rey en el tablero

Nota. (FIDE, 2018).

3.8.2 “enrocando’. El enroque es un movimiento del rey y de

una de las torres del mismo color a lo largo de la primera fila
del jugador, que cuenta como un anico movimiento del rey y
realizado como sigue: el rey es trasladado dos casillas desde
su casilla original hacia la torre en su casilla original, luego
dicha torre es trasladada a la casilla que acaba de cruzar el

rey.

b.2.2) Valor de las piezas.-

Las piezas se comportan de manera diversa en el
tablero, y por eso es facil comprender que unas son mas
valiosas que otras (FIDE, 2018).
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Una de las primeras cosas que aprende un jugador de
ajedrez relativos de las piezas. Para hacer esta simplificacion
valoramos cada pieza con un numero de peones equivalente
y esta comparacion nos ayuda evaluar la posicién y decidir si
un cambio de piezas es favorable o no (FIDE, 2018).

Por ejemplo, una torre vale como cuatro o cinco peones
y una dama por ocho o nueve, aunque conviene aclarar que
el jugador de ajedrez avanzado no anda sumando estos
valores durante la partida, sino que los pondera intuitivamente
(FIDE, 2018).

Atendiendo a su fuerza, el caballo y el alfil se
denominan piezas menores o ligeras, y la torre y la dama,
piezas mayores 0 pesadas. La diferencia de valor entre una
pieza y otra se conoce como "calidad”, de modo que, si un
bando tiene un alfil mientras que el contrario tiene una torre,
se dice que el bando fuerte tiene "calidad de ventaja" y si un
jugador cambia intencionadamente una de sus torres por un

alfil o caballo, se dice que "sacrifica la calidad" (FIDE, 2018).

b.3) Alcance de las piezas.-

La fuerza de las piezas tiene que ver con el numero de
casillas que domina, de su velocidad de desplazamiento y de
la capacidad para llegar a unas casillas u otras. Por ejemplo,
los peones no pueden retroceder y los alfiles solamente se
mueven por casillas de un color.

El alcance de cada pieza depende de su tipo de
movimiento y su posicion en el tablero, podemos calcular
facilmente cuantas casillas controla cada una desde el centro
del tablero (maximo) o desde una esquina (mMinimo),
suponiendo que el tablero esté despejado.

Esta diferencia entre maximos y minimos ayuda a
explicar por qué unas piezas son mas poderosas que otrasy,

por ejemplo, por qué a los caballos les gusta el centro. Vemos
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como las torres no pierden alcance por su posicion y como la

dama es siempre muy fuerte.

c) El ajedrez como herramienta pedagodgica.-

Siguiendo las recomendaciones del MINEDU (2010, como se
citd en Cano y Yajahuanca, 2017), el ajedrez debe aprovecharse en el
campo educativo para desarrollar habilidades mentales a través de la
resolucién de problemas concretos de ajedrez, este tipo de ejercicios
exigen al estudiante comprender la situacion, lanzar hipotesis, analizar
rigurosamente, calcular distintas variantes, evaluar las posiciones
finales a las que se llegaria segun las jugadas elegidas, detenerse en
toda las posibilidades del adversario e investigar sus opciones, para
finalmente encontrar la solucion adecuada y tomar una decision.

Este proceso fomenta el pensamiento critico y requiere un buen
nivel de atencion que los estudiantes alcanzan en la medida de la
ejercitacion. Convertir el tablero de ajedrez en el campo de
entrenamiento para el desarrollo de las capacidades mentales de los
nifos y jovenes es factible y esta al alcance de los maestros (Cano y
Yajahuanca, 2017).

El MINEDU recomienda iniciar la ensefianza del ajedrez con los
nifos de tres afos de edad, si bien es cierto que, en tan temprana edad
no se puede explicar aspectos complejos y estratégicos del juego, si se
puede dar a conocer las partes del tablero, el movimiento de las piezas
y realizar ejercicios simples de célculo, visualizacion percepcion,
atencion, andlisis y memoria. Por otra parte, nos da la posibilidad de
forjar valores en nuestros nifios, ellos aprenden la cortesia, acatar
normas y turnos, a respetar las ideas de los demas, a responsabilizarse
de sus propios actos y entender que toda accion tiene un efecto, es
muy valioso poder ensefiar a los nifios a ganar y a perder sobre todo
inculcar en ellos la disciplina, el aprecio por el silencio y el autocontrol

(Cano y Yajahuanca, 2017).
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1.2.2.

d) Importancia de introducir el ajedrez en las aulas.-

Segun Paniagua (2017) la importancia de introducir el ajedrez
en las aulas radica en tres aspectos:

En primer lugar, de acuerdo con Amigé y Serra (2017), el ajedrez
aporta multiples beneficios relacionados con el desarrollo de aspectos
como la paciencia, pensar antes de actuar, el respeto hacia los demas,
etc. y recalcan el caracter transversal que tiene lo que le permite
aplicarse para la enseflanza de otras areas como se ha podido
observar en el punto anterior de este trabajo.

En segundo lugar, el ajedrez es un juego que puede practicarse
a cualquier edad, por lo que puede facilmente ser integrado en
cualquier nivel educativo y aplicable a cualquier escuela debido a que
No se necesita una partida presupuestaria extra en la contratacion de
docentes si los profesores y maestros implicados tienen un
conocimiento de este juego.

En tercer y ultimo lugar, establecen que el ajedrez puede
utilizarse en cualquier momento del aula como recurso educativo por
parte del docente para ensefar cualquier materia y el docente puede
adaptar este recurso a las necesidades y capacidades de sus alumnos
(Amigo6 y Serra, 2017).

Bases tedricas sobre el éarea curricular de mateméatica que
fundamentan este trabajo de investigacion.-
a) La matematica.-

Segun Abad (2007, como se citd en Salinas, 2015) “la
matematica a sido y es uno de los pilares fundamentales del desarrollo
tecnoldgico y el conocimiento de la misma es una de las exigencias
primarias en la formacion de todo ser humano y fundamentalmente de
todo futuro profesional” (p. 38).

Para Idrogo (2014) la matematica “es aquella ciencia deductiva
gue estudia las propiedades de los entes abstractos, como nameros,
figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones” (p. 50).

Por su parte Salinas (2015) sobre la matematica afirma:
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La matematica es una herramienta que sirve para estimular el cerebro

y asi desarrollar capacidades, teniendo en cuenta que, la matematica

debe ser contextualizada también es claro apreciar un mundo de

l6gica, impregnada de hechos reales, la matemética no es un mundo
imaginario sino es un hecho real, el objetivo de ensefiar matematica
es ayudar a que todos los estudiantes desarrollen sus habilidades
matematicas. Es decir, ensefiar a desarrollar capacidades
matematicas requiere ofrecer experiencias que estimulen la curiosidad

de los estudiantes y construyan. (p. 38)

Al respecto, cabe mencionar lo que afirma Gonzales (2006,
como se citd en Gastelu y Padilla, 2017) que la matematica es muy
importante en la vida de los estudiantes ya que gracias a ella se
desprenden las diferentes propiedades pues ayuda a realizar el
pensamiento l6gico de la persona como en el caso del estudiante. En
este sentido, el Ministerio de Educacion pone énfasis que es necesario
gue el estudiante peruano desarrolle una cultura matematica eficiente
para aproximarse, comprender y asumir un rol transformador en el

entorno complejo y global de la realidad (MINEDU, 2015).

b) Fundamentacion del area curricular de matematica.-

Afrontamos una transformacion global de los sistemas de
produccidn y comunicacion donde la ciencia, la tecnologia, el desarrollo
socio-economico Yy la educacion estan intimamente relacionados. En
este contexto, el mejoramiento de las condiciones de vida de las
sociedades depende de las competencias de sus ciudadanos. Frente a
ello, uno de los principales propésitos de la educaciéon basica es “el
desarrollo del pensamiento matematico y de la cultura cientifica para
comprender y actuar en el mundo”. Consecuentemente, el éarea
curricular de matemética se orienta a desarrollar el pensamiento
matematico y el razonamiento légico del estudiante, desde los primeros
grados, con la finalidad que vaya desarrollando las capacidades que
requiere para plantear y resolver con actitud analitica los problemas de
su contexto y de la realidad (MINEDU, 2008).
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Los conocimientos matematicos se van construyendo en cada
nivel educativo y son necesarios para continuar desarrollando ideas
matematicas, que permitan conectarlas y articularlas con otras areas
curriculares. En ello radica el valor formativo y social del area. En este
sentido, adquieren relevancia las nociones de funcién, equivalencia,
proporcionalidad, variacion, estimacion, representacion, ecuaciones e
inecuaciones, argumentacion, comunicacion, busqueda de patrones y
conexiones (MINEDU, 2008).

Ser competente matematicamente supone tener habilidad para
usar los conocimientos con flexibilidad y aplicar con propiedad lo
aprendido en diferentes contextos. Es necesario que los estudiantes
desarrollen capacidades, conocimientos y actitudes matematicas, pues
cada vez mas se hace necesario el uso del pensamiento matematico y
del razonamiento logico en el transcurso de sus vidas: matematica
como ciencia, como parte de la herencia cultural y uno de los mayores
logros culturales e intelectuales de la humanidad; matematica para el
trabajo, porque es fundamental para enfrentar gran parte de la
problematica vinculada a cualquier trabajo; matematica para la ciencia
y la tecnologia, porque la evolucion cientifica y tecnoldgica requiere de
mayores conocimientos matematicos y en mayor profundidad
(MINEDU, 2008).

Para desarrollar el pensamiento matematico resulta relevante el
analisis de procesos de casos particulares, busqueda de diversos
métodos de solucién, formulacidn de conjeturas, presentacion de
argumentos para sustentar las relaciones, extension y generalizacion
de resultados, y la comunicacién con leguaje matematico (MINEDU,
2008).

c) Competencias matemaéticas.-

Segun el Nuevo Curriculo Nacional de la Educacién Basica

promulgado en el afio 2016, estas competencias son:
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c.1) Resuelve problemas de cantidad
Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee
nuevos problemas que le demanden construir y comprender las
nociones de cantidad, numero, de sistemas numéricos, sus
operaciones y propiedades. Ademas, dotar de significado a estos
conocimientos en la situacion y usarlos para representar o
reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica
también discernir si la solucién buscada requiere darse como una
estimacién o calculo exacto, y para ello selecciona estrategias,
procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. El
razonamiento légico en esta competencia es usado cuando el
estudiante hace comparaciones, explica a través de analogias,
induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos, en el
proceso de resolucion del problema (MINEDU, 2016).
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la
combinacion de las siguientes capacidades:
Traduce cantidades a expresiones numéricas: Es
transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un
problema a una expresion numérica (modelo) que reproduzca
las relaciones entre estos; esta expresion se comporta como
un sistema compuesto por numeros, operaciones y sus
propiedades. Es plantear problemas a partir de una situacion o
una expresion numeérica dada. También implica evaluar si el
resultado obtenido o la expresibn numérica formulada
(modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema
(MINEDU, 2016).
Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones: Es expresar la comprensién de los conceptos
numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de
medida, las relaciones que establece entre ellos; usando
lenguaje numeérico y diversas representaciones; asi como leer
sus representaciones e informacion con contenido numérico
(MINEDU, 2016).
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Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo:
Es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de
estrategias, procedimientos como el célculo mental y escrito, la
estimacidn, la aproximacion y medicion, comparar cantidades;
y emplear diversos recursos (MINEDU, 2016).

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y
las operaciones: Es elaborar afirmaciones sobre las posibles
relaciones entre numeros naturales, enteros, racionales,
reales, sus operaciones Yy propiedades; basado en
comparaciones y experiencias en las que induce propiedades
a partir de casos particulares; asi como explicarlas con
analogias, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y
contraejemplos (MINEDU, 2016).

c.2) Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio
Consiste en que el estudiante logre -caracterizar
equivalencias y generalizar regularidades y el cambio de una
magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales que le
permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones
y hacer predicciones sobre el comportamiento de un fenbmeno.
Para ello plantea ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa
estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas,
graficarlas o manipular expresiones simbdlicas. Asi también razona
de manera inductiva y deductiva, para determinar leyes generales
mediante varios ejemplos, propiedades y contraejemplos
(MINEDU, 2016).
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la
combinacion de las siguientes capacidades:
Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas:
Significa transformar los datos, valores desconocidos,
variables y relaciones de un problema a una expresion gréafica
o algebraica (modelo) que generalice la interaccion entre estos.

Implica también evaluar el resultado o la expresién formulada
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con respecto a las condiciones de la situacion; y formular
preguntas o problemas a partir de una situacibn o una
expresion (MINEDU, 2016).

Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas: Significa expresar su comprension de la nocién,
concepto o0 propiedades de los patrones, funciones,
ecuaciones e inecuaciones estableciendo relaciones entre
estas; usando lenguaje algebraico 'y  diversas
representaciones. Asi como interpretar informacion que
presente contenido algebraico (MINEDU, 2016).

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales: Es seleccionar, adaptar, combinar o crear,
procedimientos, estrategias y algunas propiedades para
simplificar o transformar ecuaciones, inecuaciones Yy
expresiones simbdlicas que le permitan resolver ecuaciones,
determinar dominios y rangos, representar rectas, parabolas, y
diversas funciones (MINEDU, 2016).

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia: Significa elaborar afirmaciones sobre variables,
reglas algebraicas y propiedades algebraicas, razonando de
manera inductiva para generalizar una regla y de manera
deductiva probando y comprobando propiedades y nuevas
relaciones (MINEDU, 2016).

d) Importancia del aprendizaje de la matematica.-

La finalidad de la matemética en el curriculo es desarrollar formas
de actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones, que
permitan a los nifios interpretar e intervenir en la realidad a partir de la
intuicion, el planteamiento de supuestos, conjeturas e hipoétesis
haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones y
demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el
desarrollo de métodos y actitudes utiles para ordenar, cuantificar y
medir hechos y fenébmenos de la realidad e intervenir conscientemente
sobre ella (MINEDU, 2015).

40



El pensar mateméaticamente es un proceso complejo y dindmico
que resulta de la interaccibn de varios factores (cognitivos,
socioculturales, afectivos, entre otros), el cual promueve en los nifios
formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de diversos
contextos. Por ello, para pensar mateméaticamente tenemos que ir mas
alla de los fundamentos de la matematica y la practica exclusiva de los
matematicos, y tratar de entender que se trata de aproximarnos a todas
las formas posibles de razonar, formular hipo6tesis, demostrar, construir,
organizar, comunicar ideas y resolver problemas matematicos que
provienen de un contexto cotidiano, social, laboral, cientifico, etc.
(MINEDU, 2015).

En este sentido, se espera que los estudiantes aprendan
matematica desde los siguientes propoésitos:

d.1) La mateméatica es funcional. Se busca proporcionar las
herramientas matematicas basicas para su desempefio en
contexto social, es decir, en la toma de decisiones que orientan su
proyecto de vida. Es de destacar aqui la contribucion de la
matematica a cuestiones tan relevantes como los fendmenos
politicos, econdmicos, ambientales, de infraestructura, transportes
0 movimientos poblacionales (MINEDU, 2015).

d.2) La matematica es instrumental. Todas las profesiones
requieren una base de conocimientos matematicos y, en algunas,
como en la matematica pura, en la fisica, en la estadistica o en la
ingenieria, la matematica es imprescindible (MINEDU, 2015).

En la préactica diaria de las ciencias se hace uso de la matematica.
Los conceptos con que se formulan las teorias cientificas son
esencialmente conceptos matematicos. Por ejemplo, en el campo
biolégico, muchas de las caracteristicas heredadas en el
nacimiento no se pueden prever de antemano: sexo, color de
cabello, peso al nacer, estatura, etc. Sin embargo, la probabilidad
permite describir estas caracteristicas (MINEDU, 2015).

d.3) La matemaéatica es formativa. El desenvolvimiento de las
competencias matematicas propicia el desarrollo de capacidades,

conocimientos, procedimientos y estrategias cognitivas, tanto
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particulares como generales, que promuevan un pensamiento
abierto, creativo, critico, autbnomo y divergente (MINEDU, 2015).
Asi, la matemética posee valores formativos innegables, tales
como:
Desarrollar en los nifios capacidades y actitudes para determinar
hechos, establecer relaciones, deducir consecuencias y, en
definitiva, potenciar su autonomia, su razonamiento, la capacidad
de accién simbdlica, el espiritu critico, la curiosidad, la persistencia,
la imaginacion, la creatividad, la sistematicidad, etc. (MINEDU,
2015).
La utilidad para promover y estimular el disefio, elaboracion y
apreciacion de formas artisticas, a traveés del material concreto, asi
como el uso de graficos y esquemas para elaborar y descubrir
patrones y regularidades (MINEDU, 2015).
Estimular el trabajo cooperativo, el ejercicio de la critica, la
participacion y colaboracion, la discusion y defensa de las propias
ideas, y para asumir la toma conjunta de decisiones (MINEDU,
2015).
Desarrollar capacidades para el trabajo cientifico, la busqueda,
identificacion y resolucion de problemas (MINEDU, 2015).
Las situaciones que movilizan este tipo de conocimiento
enriquecen a los nifios al sentir satisfaccion por el trabajo realizado

al hacer uso de sus competencias matematicas (MINEDU, 2015).

1.3. Definicion de términos basicos

1.3.1. Actuar mateméticamente
Implica usar el enunciado matematico para publicar sus ideas o
argumentar sus conclusiones, es expresar, para narrar elementos concretos,
referidos a contextos especificos de la matematica, incluso el uso de variables
convencionales y expresion eficaz. Sustituir de apariencia o lugar de
perspectiva y dar la razon cuando una diferenciacion en este exterior es
incorrecta centralmente de una posicién o un dilema dado. Atraer cual es el
nivel de horizonte de exactitud convencional para la decisién de un conflicto

dado. Asi como unificar estructuras matematicas intrinsecamente de un
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argumento (si es que las hay) y desentenderse de utilizar la matematica
cuando esta no es aplicable (MINEDU , 2015).

1.3.2. Ajedrez
Deporte de ciencia o juego de ingenio que simboliza la guerra. Se juega
entre dos oponentes en que no interviene para nada azar, si no la rapidez

intelectual de los competidores (Quintana, 2017).

1.3.3. Competencia l6gica matematica

Son aquellas competencias que permiten plantear y resolver con
actitud analitica los problemas de su contexto y de la realidad, y que se
encuentran resumidas en la resolucion de problemas de cantidad, de
regularidad, equivalencia y cambio, gestion de datos e incertidumbre, y de

forma, movimiento y localizacion (MINEDU , 2008).

1.3.4. Elementos del ajedrez
Segun las Leyes del Ajedrez de la FIDE los elementos del ajedrez son

aquellos accesorios que se utilizan para desarrollar el juego (FIDE, 2018).

1.3.5. Jaque
Es cuando un rey es atacado por una o mas de las piezas del
oponente (FIDE, 2018).

1.3.6. Jague mate
Es cuando el rey esta atacado y no se puede impedir la amenaza
(FIDE, 2018).

1.3.7. Juego de piezas de ajedrez

Se refiere a las 32 piezas sobre el tablero de ajedrez (FIDE, 2018).
1.3.8. Pensamiento |6gico matematico

Es la facultad para forjar ideas de interpretacion Unica, utilizar

representaciones matematicas para expresar dichas ideas y comprender los
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acontecimientos del medio a través de los conceptos matematicos
(Ferndndez, 2007).

1.3.9. Piezas
Las piezas son 32, es decir, el blanco tiene 16 piezas de color claro

(las piezas “blancas”); el negro tiene 16 piezas de color oscuro (las piezas
“negras”) (FIDE, 2018).

1.3.10. Resuelve problemas de cantidad

Esta competencia es la dimensién 1 (Y1), en las que se desarrollan y
fortalecen capacidades como las de: traducir cantidades a expresiones
numéricas, comunicar su comprension sobre los nimeros y las operaciones,
usar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, y argumentar
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones (MINEDU,
2015).

1.3.11. Resuelve problemas de regularidad, equivalenciay cambio

Esta competencia es la dimension 2 (Y2), en las que se fortalecen
capacidades como las de: traducir datos y condiciones a expresiones
algebraicas y graficas, comunicar su comprension sobre las relaciones
algebraicas, usar estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
reglas generales, y argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia (MINEDU, 2015).

1.3.12. Tablero
Es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamarfio
(cuadriculado de 8 x 8), alternativamente claras (las casillas “blancas”) y

oscuras (las casillas “negras”) (FIDE, 2018).
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1. Formulacién de hipétesis principal y derivadas
2.1.1. Hipotesis general
La utilizacion de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas
fortalece de manera significativa las competencias del area l6gico matematica
de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N°
22316 Irma Mendoza de Cordova de Ica, 2019.

2.1.2. Hipotesis especificas

2.1.2.1. La utilizacion de los elementos del ajedrez como herramientas
didacticas fortalece de manera significativa la competencia resuelve
problemas de cantidad del area I6gico matematica de los estudiantes del 4to
grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de
Cérdova de Ica, 2019.

2.1.2.2. La utilizacion de los elementos del ajedrez como herramientas
didacticas fortalece de manera significativa la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio del area légico mateméatica
de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N°
22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 2019.

2.2. Variables y definicién operacional
Tenemos las siguientes variables:
Variable 1 (X): Elementos del Ajedrez (tablero y piezas) como herramientas
didéacticas
El tablero (X1), este es considerado como un elemento indispensable para la

ensefanza de los movimientos el cual operara como herramienta didactica para
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desarrollar contenidos referidos a operaciones bésicas debido a que en su
superficie se realizan los movimientos de las piezas.

Las piezas (X2), estas son consideradas como los accesorios didacticos de
mayor atencion para los estudiantes las cuales operan como herramientas
didacticas, debido a que sus movimientos permiten plantear problemas de
calculo y operaciones basicas tales como la suma, resta, multiplicacion y

division en el area logico matemética.

Variable 2 (Y): Competencias l6gico mateméaticas

Esta variable opera en base a las 2 dimensiones que establece el Nuevo Disefio

Curricular Nacional sobre la Educacion Basica.
Resuelve problemas de cantidad, esta competencia es la dimension 1 (Y1),
en las que se desarrollan y fortalecen capacidades como las de: traducir
cantidades a expresiones numericas, comunicar su comprension sobre los
nameros y las operaciones, usar estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo, y argumentar afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las
operaciones.
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, esta
competencia es la dimension 2 (Y2), en las que se fortalecen capacidades
como las de: traducir datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas,
comunicar su comprension sobre las relaciones algebraicas, usar estrategias y
procedimientos para encontrar equivalencias y reglas generales, y argumenta

afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.
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Tabla 1

Operacionalizacion de las variables

Variables Definicién conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Segun el articulo 2 inciso En esta investigacion la Proyecto educativo: “Aprendiendo matematicas
2.1 El tablero de ajedrez variable independiente X utilizando los elementos del ajedrez (tablero y
es un cuadrado dividido (elementos del ajedrez, piezas) .
en 64 casillas cuadradas tablero iezas, como a) Conozcamos los elementos del Ajedrez para
) u - _y P oo realizar diversas operaciones matematicas:
del _mismo  tamafio herramientas didacticas) - Reconociendo el tablero como un elemento
(cuadriculado de 8 x 8), se ha desarrollado de para realizar operaciones bésicas vy
alternativamente claras manera apropiada a razonamientos en las matematicas.
(las casillas “blancas”) y través de un proyecto - Realizando operaciones basicas a traves de los
oscuras (las casillas educativo que engloba movimientos de las piezas y su valor.
Variable - Efectuando ecuaciones con los movimientos de

independiente X

Elementos del
ajedrez (tableroy
piezas) como
herramientas
didacticas

“negras”).

Segun el Articulo 2 inciso
2.2: Las piezas son 32, es
decir, el blanco tiene 16
piezas de color claro (las
piezas “blancas”); el
negro tiene 16 piezas de
color oscuro (las piezas
“negras”). (FIDE, 2018).

tres sub-proyectos siendo
cada uno conformado por
4 sesiones, dando en
general el desarrollo de
una serie de 12 sesiones
de aprendizaje a nivel de
proyecto educativo.
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El tablero

Las piezas de
juego y sus
movimientos

las piezas del ajedrez.

- Realizando operaciones con fracciones vy
equivalencias con los casilleros y movimientos
de las piezas.

b) Calculemos los movimientos de las piezas de
corto alcance:

- Calculando los movimientos de los peones.

- Calculando los movimientos del Rey.

- Calculando los movimientos del caballo.

- Resolviendo problemas de movimientos de las
piezas de corto alcance.

c) Calculemos los movimientos de las piezas de
largo alcance:

- Calculando los movimientos de la Torre.

- Calculando los movimientos del Alfil.

- Calculando los movimientos de la Reina.

- Resolviendo problemas de movimientos de las
piezas de largo alcance.



Implican aquellas
competencias que
permiten  plantear vy
resolver con  actitud

analitica los problemas de
su contexto y de la

Varigble realidad, y que se
dependiente Y oncyentran resumidas en
_ la resoluciéon de
Comp')e_tenmas problemas de cantidad,
Iog|(,:0_ de regularidad,
matematicas  gqujvalencia y cambio,
gestion de datos e

incertidumbre, y de forma,
movimiento y localizacion
(MINEDU, 2008).

En esta investigacion la
variable dependiente Y
(competencias l6gico
matematicas) se evalud
mediante la aplicacién de
una prueba objetiva, la

misma que estuvo
constituida por 10
supuestos

(interrogantes).

Resuelve
problemas de
cantidad

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia 'y
cambio

Emplea estrategias, el célculo mental o escrito
para operar la adicién y sustraccion y hallar el total
de movimientos de las piezas de ajedrez.

Emplea estrategias, el célculo mental o escrito
para operar de forma exacta la multiplicacion y la
division para resolver problemas de cantidad.
Utiliza estrategias heuristicas para resolver
problemas de adiccion y sustraccion realizando
los movimientos de piezas sobre el tablero.
Expresa con lenguaje numérico la multiplicacion y
divisién al resolver problemas relacionados a los
movimientos de las piezas del ajedrez.

Expresa, usando lenguaje algebraico la ubicacion
de las piezas, los movimientos en forma escrita y
oral cuando resuelve problemas.

Emplea estrategias heuristicas o estrategias de
calculo para encontrar equivalencias y patrones
en la cantidad de los movimientos de las piezas.

Nota: Elaboracion propia.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Disefio metodoldgico

Tomando en cuenta a Hernandez et al. (2014) el presente estudio se
desarrollé bajo un disefio de investigacion experimental en su modalidad cuasi-
experimento, toda vez que en el estudio se ha desarrollado un modulo
experimental, proyecto educativo basado en los elementos del ajedrez (tablero y
piezas) siendo este la variable independiente, cuya manipulacién ha permitido
conocer sus efectos en la variable dependiente (competencias 16gico
matematicas) sobre una determinada muestra, pues como se trata de un cuasi-
experimento se trabajé con dos grupos de estudio, experimental y de control,
guienes fueron sometidos a una medicion antes (pretest) y después (postest) de
desarrollarse el médulo experimental, en tal disefio empleado se representa de

la siguiente manera:

En donde:

G.E. = Grupo experimental

G.C. = Grupo de control

O: = Pretest del grupo experimental
O2 = Postest del grupo experimental
Os = Pretest del grupo de control

Os = Postest del grupo de control
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X = Estimulo experimental (Proyecto educativo basado en los elementos del
ajedrez, tablero y piezas y sus movimientos)
= Ausencia del estimulo experimental

---- =Indica que los grupos de estudio no son equivalentes

3.2. Disefio muestral
3.2.1. Poblacién
En atencion a Valderrama (2013) en el presente estudio la poblacién
estuvo conformada por todos los estudiantes de 1° a 6° grado de educacién
primaria de la Institucién Educativa Publica “Irma Mendoza de Coérdova”
matriculados en el afio 2019, que hacen la suma total de 160 estudiantes.

3.2.2. Caracteristicas y delimitaciones

El estudio se desarroll6 con todos los estudiantes de 4° grado de
primaria, cuyas edades oscilan entre 09 a 10 afios de edad. Asimismo, cabe
sefalar que la mencionada institucion educativa es mixta, pues alberga a
estudiantes mujeres y varones, quienes son de bajos recursos en su

mayoria y en algunos casos provienen de hogares disfuncionales.

3.2.3. Ubicacion espacio temporal

A nivel espacial el estudio se llevé a cabo en la Institucion Educativa
Puablica “Irma Mendoza de Cordova” que se encuentra ubicada en el Sector
de Parifia Chico, Distrito de Los Aquijes, Provincia y Region de Ica.
Mientras que a nivel temporal el estudio se desarroll6 durante los meses de

agosto a diciembre del afio 2019.

3.2.4. Muestra

En referencia a Valderrama (2013), en el presente estudio la muestra
guedd conformada por todos los estudiantes de 4° grado de educacion
primaria de la Institucién Educativa Puablica “Irma Mendoza de Cdérdova”
matriculados en el afio 2019, que hacen la suma total de 28 estudiantes,
los mismos que fueron elegidos mediante un muestreo no probabilistico tipo
intencional, y que fueron distribuidos en dos grupos de estudio: 14

estudiantes conformaron el grupo experimental, y los restantes 14
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3.3.

conformaron el grupo de control, dejando claro que tales estudiantes (4°
grado) fueron elegidos tomando en cuenta la consideracion de Valderrama
(2013) que para un muestreo no probabilistico tipo intencional se eligen
grupos tipicos, precisamente los estudiantes en mencion son grupos tipicos
pues al igual que los estudiantes de los demas grados de estudio
pertenecen a una misma realidad educativa. Sumado a ello, cabe
mencionar que el estudio se desarroll6 solo con estos estudiantes porque
la direccion y los padres de familia manifestaron en forma oral su
consentimiento de que sus hijos participen en el estudio, situacion que no

ocurrié de igual forma con los estudiantes de los demas grados.

Técnicas de recoleccion de datos
3.3.1. Técnica

Tomando en cuenta a Esquivel (2007) en el presente estudio se ha
empleado la técnica de evaluacion de aprovechamiento con la finalidad de
conocer el fortalecimiento de las competencias del area l6gico matematica
de los estudiantes de la muestra de estudio mediante la aplicacion del

respectivo instrumento (prueba obijetiva).

3.3.2. Instrumento
De acuerdo con el criterio de Esquivel (2007) y tomando en cuenta

la técnica empleada en el estudio, se aplic6 una prueba objetiva de
aprovechamiento con la finalidad de conocer el fortalecimiento de las
competencias del area l6gico matematica de los estudiantes de la muestra
de estudio. Tal instrumento estuvo conformado por diez supuestos
matematicos los mismos que a su vez albergaron una pregunta, las mismas
gue tenian respuestas cerradas. Dicho instrumento tuvo una escala de
valoracion vigesimal de 00 a 20, cuyas categorias y rangos se presentan a
continuacion:

Eninicio - De 00 - 10

En proceso - De 11 - 13

En logro previsto - De 14 - 17

En logro destacado - De 18 - 20

51



En cuanto a la validez del instrumento (prueba objetiva de
aprovechamiento), cabe mencionar que esta se realizé mediante la técnica
de opinién de expertos para lo cual se presento el respectivo Informe de
juicio de expertos de acuerdo con lo establecido por la Escuela de
Posgrado de la Universidad San Martin de Porres, informes que se
encuentran en los anexos del estudio.

Con respecto, a la confiabilidad del instrumento (prueba objetiva de
aprovechamiento), se ha utilizado el coeficiente de Alfa de Cronbach, por
tratarse de un instrumento con items politdbmicos, sobre una muestra piloto
conformada de 10 participantes, obteniéndose un valor mayor a 0.8, que
permite afirmar que el instrumento es muy altamente confiable, tal como se

muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2

Resumen de confiabilidad del instrumento

Resumen

Alfa de Cronbach N de elementos

0,818 10

Nota: Elaboracion propia.

3.4. Técnicas estadisticas para procesamiento de la informacion
Tomando en cuenta las consideraciones de Valderrama (2013) se
emplearon las siguientes técnicas:
Consistenciacion de datos: Que permitié depurar los datos innecesarios o
falsos generados de las evaluaciones.
Clasificacion de datos: Que permiti6 agrupar los datos mediante la
respectiva distribucion de frecuencias de la variable dependiente
(competencias l6gico matematicas) en el pretest y postest.
Tabulacién estadistica: Que permitid elaborar una data con todos los
cédigos de los sujetos muéstrales y en su calificacibn se aplicaron
estadigrafos que permitieron conocer las caracteristicas de la distribucion de
los datos, como la media aritmética y desviacion estandar tanto en el pretest

y postest. Asimismo, cabe mencionar que para la contrastacion de hipotesis
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se empled la prueba t-student de comparacion de medias por tratarse de
muestras pequefias y por desarrollar un estudio pre-experimental con pretest
y postest. Es asi como se proceso la prueba de hipétesis t-student de
muestras independientes mediante la aplicacién del Software SPSS V.24

3.5. Aspectos éticos

La realizacion del estudio como todo trabajo de investigacion requiere del
profesionalismo necesario para que se lleve a cabo, este profesionalismo se
debe reflejar en la ética del investigador que en todo el proceso debe ser
transparente y sobre todo tener la conviccion de que esta investigacion es y sera
productiva y beneficiosa para el estudiante. En primer lugar, se realizaron las
diligencias respectivas para obtener la autorizacion oportuna de la direccion de
la institucion educativa en mencion, cuya comunicacion fue fluida tanto con el
director como con él o la docente de aula de los grupos de trabajo, del mismo
modo, se comunico oportunamente el trabajo en forma detallada a los padres de
familia, dejandoles claro que el trabajo se ajusta a los lineamientos del nuevo
CNEBR. En cuanto al trabajo de campo para que el estudiante participe de las
sesiones con entusiasmo Yy dedicacion la motivacion fue un argumento
convincente, de este modo las estrategias que se aplicaron fueron acogidas por
los estudiantes con predisposicion para el area (matematica). Se les convencié
gue iban a aprender las matematicas y que no iban a competir en la disciplina
del ajedrez y que solo se estaban utilizando sus elementos para realizar célculos
y operaciones basicas a través de situaciones problematicas, asimismo, se
resalté que del juego solo importan los movimientos de cada pieza segun su
complejidad, pues solo sera provechoso el aprendizaje pleno de los movimientos
los que se haran tantas veces que nunca se olvidaran. En cuanto a los resultados
de las evaluaciones de los estudiantes de la muestra de estudio, estos se
manejaron en forma confidencial, pues los resultados de los estudiantes del
grupo experimental fueron manejados por el investigador y comunicados a los
docentes y padres 0 madres respectivamente, sin embargo, en el caso de los
estudiantes del grupo de control los resultados de sus evaluaciones solo fueron

manejadas por el investigador y el docente de aula.
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4.1. Resultados descriptivos

CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1.1. Resultados de la variable dependiente en el prestest

Tabla 3

Resultados generales sobre el

matematicas en los estudiantes en el pretest

nivel de las competencias l0gico

Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 9 64% 11 79%
En proceso 11-13 4 29% 3 21%
En logro previsto 14 - 17 1 7% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 0 0% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
9,79 8,21
S? 6,64 3,57

Nota: Data de resultados.

Figura 9

Resultados generales sobre el

matematicas en los estudiantes en el pretest
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Interpretacion

En la tabla 3 se presentan los resultados generales obtenidos en el
pretest de la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para
medir el nivel de las competencias del area l6gico matematica de los
estudiantes de 4° grado de educacién primaria de la Institucion Educativa
Publica “Irma Mendoza de Cordova” en la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 9 estudiantes
gue representan el 64% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de sus competencias logico mateméaticas; 4 estudiantes que
representan el 29% de la muestra de estudio presentan un nivel En Proceso
de sus competencias logico matematicas; 1 estudiante que representa el
7% de la muestra de estudio presenta un nivel En Logro Previsto de sus
competencias l6gico matematicas; y ningun estudiante presenta un nivel
En Logro Destacado de sus competencias l6gico matematicas. A su vez,
los estudiantes del grupo experimental han obtenido en el pretest una
media de 9,79 que indica de manera general que estos estudiantes
presentan un nivel En Inicio de sus competencias l6gico matematicas.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 11
estudiantes que representan el 79% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de sus competencias l6gico matematicas; 3 estudiantes que
representan el 21% de la muestra de estudio presentan un nivel En Proceso
de sus competencias I6gico matematicas; y ni ningun estudiante presenta
un nivel En Logro Previsto ni En Logro Destacado de sus competencias
|6gico matematicas. A su vez, los estudiantes del grupo de control han
obtenido en el pretest una media de 8,21 que indica de manera general que
estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de sus competencias l6gico
matematicas.

De lo observado en la tabla 3 en el prestet, se puede inferir que
ambos grupos de estudiantes (experimental y control) presentan un nivel

En Inicio de sus competencias I6gico matematicas.
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Tabla 4
Resultados sobre el nivel de la competencia matemética resuelve

problemas de cantidad, en los estudiantes en el pretest

Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 10 72% 11 79%
En proceso 11-13 3 21% 3 21%
En logro previsto 14 - 17 1 7% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 0 0% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
X 9,71 8,14
S? 7,14 3,82

Nota: Data de resultados.

Figura 10
Resultados sobre el nivel de la competencia matematica resuelve

problemas de cantidad, en los estudiantes en el pretest.
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Interpretacion

En la tabla 4 se presentan los resultados obtenidos en el pretest de
la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para medir el nivel
de la competencia mateméatica resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes de 4° grado de educacién primaria de la Institucion Educativa
Publica “Irma Mendoza de Cordova” en la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 10 estudiantes
gue representan el 72% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de su competencia mateméatica resuelve problemas de cantidad; 3
estudiantes que representan el 21% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Proceso de su competencia matematica resuelve problemas de
cantidad; 1 estudiante que representa el 7% de la muestra de estudio
presenta un nivel En Logro Previsto de su competencia matematica
resuelve problemas de cantidad; y ningun estudiante presenta un nivel En
Logro Destacado de su competencia matematica resuelve problemas de
cantidad. A su vez, los estudiantes del grupo experimental han obtenido en
el pretest una media de 9,71 que indica de manera general que estos
estudiantes presentan un nivel En Inicio de su competencia matematica
resuelve problemas de cantidad.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 11
estudiantes que representan el 79% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de
cantidad; 3 estudiantes que representan el 21% de la muestra de estudio
presentan un nivel En Proceso de su competencia matematica resuelve
problemas de cantidad; y ni ningun estudiante presenta un nivel En Logro
Previsto ni En Logro Destacado de su competencia matematica resuelve
problemas de cantidad. A su vez, los estudiantes del grupo de control han
obtenido en el pretest una media de 8,14 que indica de manera general que
estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de su competencia
matematica resuelve problemas de cantidad.

De lo observado en la tabla 4 en el prestet, se puede inferir que
ambos grupos de estudiantes (experimental y control) presentan un nivel

En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de cantidad.
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Tabla 5
Resultados sobre el nivel de la competencia matemética resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes en el

pretest
Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 9 64% 12 86%
En proceso 11-13 5 36% 2 14%
En logro previsto 14 - 17 0 0% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 0 0% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
X 9,36 8,00
S? 5,02 3,69

Nota: Data de resultados.

Figura 11
Resultados sobre el nivel de la competencia matematica resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes en el

pretest
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Nota: Data de resultados.
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Interpretacion

En la tabla 5 se presentan los resultados obtenidos en el pretest de
la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para medir el nivel
de la competencia matematica resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, de los estudiantes de 4° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa Publica “Irma Mendoza de Cérdova” en
la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 9 estudiantes
gue representan el 64% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio; 5 estudiantes que representan el 36% de la muestra
de estudio presentan un nivel En Proceso de su competencia matematica
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; y ningun
estudiante presenta un nivel En Logro Previsto ni En Logro Destacado de
su competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
A su vez, los estudiantes del grupo experimental han obtenido en el pretest
una media de 9,36 que indica de manera general que estos estudiantes
presentan un nivel En Inicio de su competencia matematica resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 12
estudiantes que representan el 86% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; 2 estudiantes que representan el 14%
de la muestra de estudio presentan un nivel En Proceso de su competencia
matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; y ni
ningun estudiante presenta un nivel En Logro Previsto ni En Logro
Destacado de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. A su vez, los estudiantes del grupo de
control han obtenido en el pretest una media de 8,00 que indica de manera
general que estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de su
competencia matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio.

De lo observado en la tabla 5 en el prestet, se puede inferir que
ambos grupos de estudiantes (experimental y control) presentan un nivel
En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio.

59



4.1.2. Resultados de la variable dependiente en el postest

Tabla 6
Resultados generales sobre el nivel de las competencias logico

matematicas en los estudiantes en el postest

Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 2 14% 10 71%
En proceso 11-13 1 7% 4 29%
En logro previsto 14 - 17 6 43% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 5 36% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
X 15,71 9,21
S? 12,68 4,34

Nota: Data de resultados.

Figura 12
Resultados generales sobre el nivel de las competencias logico

matematicas en los estudiantes en el postest.
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Interpretacion

En la tabla 6 se presentan los resultados generales obtenidos en el
postest de la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para
medir el nivel de las competencias del area l6gico matematica de los
estudiantes de 4° grado de educacién primaria de la Institucion Educativa
Publica “Irma Mendoza de Cordova” en la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 2 estudiantes
gue representan el 44% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de sus competencias légico matematicas; 1 estudiante que
representan el 7% de la muestra de estudio presenta un nivel En Proceso
de sus competencias l6gico matematicas; 6 estudiantes que representan el
43% de la muestra de estudio presentan un nivel En Logro Previsto de sus
competencias logico matematicas; y 5 estudiantes que representan el 36%
de la muestra de estudio presentan un nivel En Logro Destacado de sus
competencias légico matematicas. A su vez, los estudiantes del grupo
experimental han obtenido en el postest una media de 15,71 que indica de
manera general que estos estudiantes presentan un nivel En logro previsto
de sus competencias l6gico matematicas.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 10
estudiantes que representan el 71% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de sus competencias l6gico matematicas; 4estudiantes que
representan el 29% de la muestra de estudio presentan un nivel En Proceso
de sus competencias I6gico matematicas; y ni ningun estudiante presenta
un nivel En Logro Previsto ni En Logro Destacado de sus competencias
|6gico matematicas. A su vez, los estudiantes del grupo de control han
obtenido en el postest una media de 9,21 que indica de manera general
gue estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de sus competencias
l6gico matematicas.

De lo observado en la tabla 6 en el postest, se puede inferir que el
grupo experimental a diferencia del control presenta un fortalecimiento de
sus competencias l6gico matematicas como consecuencia de haberse
aplicado el Proyecto educativo basado en los elementos del ajedrez

(tablero y piezas).
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Tabla 7
Resultados sobre el nivel de la competencia matemética resuelve

problemas de cantidad, en los estudiantes en el postest

Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 2 14% 9 64%
En proceso 11-13 1 7% 5 36%
En logro previsto 14 - 17 6 43% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 5 36% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
X 15,79 9,14
S? 12,80 4,90

Nota: Data de resultados.

Figura 13
Resultados sobre el nivel de la competencia matematica resuelve

problemas de cantidad, en los estudiantes en el postest
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Nota: Data de resultados.

62



Interpretacion

En la tabla 7 se presentan los resultados obtenidos en el postest de
la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para medir el nivel
de la competencia mateméatica resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes de 4° grado de educacién primaria de la Institucion Educativa
Publica “Irma Mendoza de Cordova” en la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 2 estudiantes
gue representan el 14% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de su competencia mateméatica resuelve problemas de cantidad; 1
estudiante que representa el 7% de la muestra de estudio presenta un nivel
En Proceso de su competencia matematica resuelve problemas de
cantidad; 6 estudiantes que representan el 43% de la muestra de estudio
presentan un nivel En Logro Previsto de su competencia matematica
resuelve problemas de cantidad; y 5 estudiantes que representan el 36%
de la muestra de estudio presentan un nivel En Logro Destacado de su
competencia matematica resuelve problemas de cantidad. A su vez, los
estudiantes del grupo experimental han obtenido en el postest una media
de 15,79 que indica de manera general que estos estudiantes presentan un
nivel En Logro Previsto de su competencia matematica resuelve problemas
de cantidad.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 9
estudiantes que representan el 64% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de
cantidad; 5 estudiantes que representan el 36% de la muestra de estudio
presentan un nivel En Proceso de su competencia matematica resuelve
problemas de cantidad; y ni ningun estudiante presenta un nivel En Logro
Previsto ni En Logro Destacado de su competencia matematica resuelve
problemas de cantidad. A su vez, los estudiantes del grupo de control han
obtenido en el postest una media de 9,14 que indica de manera general
gue estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de su competencia
matematica resuelve problemas de cantidad.

De lo observado en la tabla 7 en el postest, se puede inferir que el
grupo experimental a diferencia del control presenta un fortalecimiento de
su competencia matematica resuelve problemas de cantidad como
consecuencia de haberse aplicado el Proyecto educativo basado en los
elementos del ajedrez (tablero y piezas).
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Tabla 8
Resultados sobre el nivel de la competencia matemética resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes en el

postest
Grupo Grupo de
experimental control
Categorias Rangos f(i) h(i)% f(i) h(i)%
En inicio 00-10 2 14% 10 71%
En proceso 11-13 1 7% 4 29%
En logro previsto 14 - 17 7 50% 0 0%
En logro destacado 18 - 20 4 29% 0 0%
Total 14 100% 14 100%
X 15,29 8,79
S? 12,99 4,80

Nota: Data de resultados.

Figura 14
Resultados sobre el nivel de la competencia matematica resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes en el

postest
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Interpretacion

En la tabla 8 se presentan los resultados obtenidos en el postest de
la aplicacion de la prueba objetiva de aprovechamiento para medir el nivel
de la competencia matematica resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, de los estudiantes de 4° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa Publica “Irma Mendoza de Cérdova” en
la region de Ica en el afio 2019.

La tabla nos muestra que en el grupo experimental: 2 estudiantes
gue representan el 14% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio; 1 estudiante que representa el 7% de la muestra de
estudio presenta un nivel En Proceso de su competencia matematica
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; 7 estudiantes
gue representan el 50% de la muestra de estudio presentan un nivel En
Logro Previsto de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; y 4 estudiantes que representan el 29%
de la muestra de estudio presentan un nivel En Logro Destacado de su
competencia matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio. A su vez, los estudiantes del grupo experimental han obtenido en
el postest una media de 15,29 que indica de manera general que estos
estudiantes presentan un nivel En Logro Previsto de su competencia
matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Asimismo, la tabla nos muestra que en el grupo de control: 10
estudiantes que representan el 71% de la muestra de estudio presentan un
nivel En Inicio de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; 4 estudiantes que representan el 29%
de la muestra de estudio presentan un nivel En Proceso de su competencia
matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; y ni
ningun estudiante presenta un nivel En Logro Previsto ni En Logro
Destacado de su competencia matematica resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. A su vez, los estudiantes del grupo de
control han obtenido en el postest una media de 8,79 que indica de manera
general que estos estudiantes presentan un nivel En Inicio de su
competencia matematica resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio.

De lo observado en la tabla 8 en el postest, se puede inferir que el
grupo experimental a diferencia del control presenta un fortalecimiento de
su competencia matematica resuelve problemas de regularidad,
equivalenciay cambio como consecuencia de haberse aplicado el Proyecto
educativo basado en los elementos del ajedrez (tablero y piezas).
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4.2. Resultados de la contrastacidon de hipotesis

4.2.1. Prueba de normalidad

Para realizar las respectivas pruebas de hipoétesis, primero se realizé
la prueba de normalidad Shapiro Wilk por trabajarse con muestras < 30 a
través del programa estadistico SPSS V.24., con la finalidad de averiguar
la distribucion normal de los datos, por lo que se decidié contrastar las
hip6tesis mediante la aplicacion de la prueba paramétrica (t-student para
muestras independientes), pues se obtuvieron valores en ambos grupos de
estudio y tanto en el pretest como en el postest por arriba del 0,05 lo que
indica que la distribucion de los datos es normal por lo tanto existe entre los

datos normalidad, tal como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 9

Prueba de normalidad con Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic gl Sig.  Estadistic gl Sig.
0 0
GEPRETEST 77 14 ,200° ,950 14 ,563
GCPRETEST ,331 14 ,010 ,834 14 ,014
GEPOSTEST ,246 14 ,021 ,855 14 ,026
GCPOSTEST ,220 14 ,064 ,921 14 ,226

*, Este es un limite inferior de la significacién verdadera.
a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Nota: Data de resultados.

4.2.2. Prueba de la hipotesis general

La hipotesis general sostiene

La utilizacién de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas
fortalece de manera significativa las competencias del area ldgico
matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cordova de Ica, 2019.
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Formulacidn de las hipotesis estadisticas

Ho: pa1 = p2

No existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.

Hi w1 # po

Si existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.

Nivel de confianza

De manera anéloga el nivel de significancia o error utilizado es del 5% 6 o=

0.05 con un nivel de confianza del 95%.

Aplicacion de la prueba estadistica

Tabla 10

Prueba t-student de muestras independientes de la variable dependiente

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene
arala :
.p Prueba T para la igualdad de medias
igualdad
de
varianzas
95% Intervalo de
. Sig | Sig. Diferencia Error tip. de  confianza para la
t
g (bilateral) de medias la diferencia diferencia
Inferior  Superior
Se han
asumido 14
) 2,258 5,896 26 ,000 6,50000 1,10248  4,23382 8,76618
varianzas
Competencias )
iguales
I6gico
» No se han
matematicas
asumido
) 5,896 20,958 ,000 6,50000 1,10248 4,20699 8,79301
varianzas
iguales

Nota: Elaboracion propia.
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Toma de decision

La tabla 10 nos muestra que se ha obtenido un sig. (0.00) inferior al
p-valor (0.05), lo que permite afirmar que si hay diferencias significativas
entre los grupos de estudio, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se
acepta la alternativa, es decir, que la utilizacion de los elementos del
ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera significativa las
competencias del area l6gico matematica de los estudiantes del 4to grado
de primaria de la Institucién Educativa Publica N° 22316 “Irma Mendoza de

Coérdova” de Ica en el afno 2019.

4.2.3. Prueba de las hipotesis especificas

a) Prueba de la hipotesis especifica 1.-

La hipotesis especifica 1 sostiene

La utilizacién de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas
fortalece de manera significativa la competencia resuelve problemas de
cantidad del area logico matematica de los estudiantes del 4to grado de

primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cordova de
Ica, 2019.

Formulacion de las hipodtesis estadisticas

Ho: p1 = p2

No existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.
Hi pi# pe

Si existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.

Nivel de confianza

De manera analoga el nivel de significancia o error utilizado es del 5% 6 «=
0.05 con un nivel de confianza del 95%.
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Aplicaciéon de la prueba estadistica

Tabla 11

Prueba t-student de muestras independientes de la dimensién 1 de la V.D.

Prueba de muestras independientes

95% Intervalo de
confianza para la
diferencia

Inferior  Superior

4,33175 8,95396

Prueba de
Levene
ara la : :
.p Prueba T para la igualdad de medias
igualdad
de
varianzas
F Sig Sig. Diferencia Error tip. de
t g
(bilateral) de medias la diferencia
Se han
asumido ,20
) 1,700 5,908 26 ,000 6,64286 1,12433
Competencia: varianzas 4

Resuelve iguales
problemas de No se han

cantidad asumido

5008 21,684 ,000 6,64286 1,12433

varianzas

iguales

4,30916 8,97656

Nota: Elaboracion propia.

Toma de decisidn

La tabla 11 nos muestra que se ha obtenido un sig. (0.00) inferior al

p-valor (0.05), lo que permite afirmar que si hay diferencias significativas

entre los grupos de estudio, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se

acepta la alternativa, es decir, que la utilizacion de los elementos del

ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera significativa la

competencia resuelve problemas de cantidad del area l6gico matematica

de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N°

22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica en el afio 2019.

b) Prueba de la hipétesis especifica 2.-

La hipotesis especifica 2 sostiene

La utilizacién de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas

fortalece de manera significativa la competencia resuelve problemas de

69



regularidad, equivalencia y cambio del &rea l6égico matemética de los
estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316
Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 2019.

Formulacién de las hipotesis estadisticas
Ho: 1 = pe

No existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.

Hi w1 # po

Si existe una diferencia significativa en los grupos de estudio.

Nivel de confianza

De manera analoga el nivel de significancia o error utilizado es del 5% 6 «=

0.05 con un nivel de confianza del 95%.

Aplicacion de la prueba estadistica

Tabla 12
Prueba t-student de muestras independientes de la dimensiéon 2 de la V.D.

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene
.para la Prueba T para la igualdad de medias
igualdad
de
varianzas
95% Intervalo de
Sig Sig. Diferencia Error tip. de  confianza para la
F ' g (bilateral) de medias la diferencia diferencia
Inferior  Superior
Se han
asumido ,13
2,362 5,767 26 ,000 6,50000 1,12712  4,18316 8,81684
Competencia: varianzas 6

Resuelve iguales
problemas de  No se han

cantidad asumido
) 5,767 21,449 ,000 6,50000 1,12712  4,15900 8,84100
varianzas

iguales

Nota: Elaboracién propia.
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Toma de decision

La tabla 12 nos muestra que se ha obtenido un sig. (0.00) inferior al
p-valor (0.05), lo que permite afirmar que si hay diferencias significativas
entre los grupos de estudio, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se
acepta la alternativa, es decir, que la utilizacion de los elementos del
ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera significativa la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio del
area légico mateméatica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica en el afio
2019.
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CAPITULO V: DISCUSION

A continuacion, se realiza la discusion de los resultados considerando el
marco teorico relacionado a las variables de estudio y la evidencia empirica
obtenida a través del respectivo instrumento en el que se validan las hipétesis
planteadas.

Los hallazgos ponen en evidencia que los elementos del ajedrez, como el
tablero y las piezas de juego y sus movimientos, constituyen herramientas
didacticas que fortalecen las competencias logico matematicas en los
estudiantes objeto de estudio, quedando ello demostrado con los resultados
obtenidos en el postest en donde el G.E. obtuvo una media de 15,71 y el G.C.
una media de 9,21 existiendo objetivamente diferencias significativas,
diferencias que se atribuyen a la influencia que ejercen los elementos del
ajedrez, afirmacion que a la vez se corrobora en el pretest cuando adn no se
habia desarrollado el modulo experimental (Proyecto educativo basado en los
elementos del ajedrez, tablero y piezas y sus movimientos) y los grupos de
estudio presentaron, para el G.E. una media de 9,79 y para el G.C. una media
de 8,21 evidenciandose la no existencia de diferencias significativas asi como
los bajos niveles (en inicio) de competencias l6gico matematicas. En su defecto,
es importante resaltar que los elementos del ajedrez, como el tablero y las piezas
de juego y sus movimientos, al constituir una herramienta didactica valida se
hace imperativo su empleo en forma planificada a fin de fortalecer las
competencias l6gico matematicas (resuelve problemas de cantidad y resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio) en el estudiante peruano,
mayor aun cuando se tiene conocimiento que tales competencias asi como las
lectoras y cientificas se encuentran en bajos niveles de desarrollo tal como se

evidencia en los tres ultimos resultados de PISA en donde se encontr6 que el
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estudiante peruano aun presenta deficiencias o limitaciones en el desarrollo de
su competencia matematica.

En este contexto, los resultados del presente se comparan con otros
estudios, como la investigacion de Torres (2018) en donde se pone de manifiesto
gue es indispensable en la ensefianza de la matematica que el docente disefie,
elabore y aplique estrategias ladicas, pues su aplicacion en forma adecuada
coadyuva en incrementar o mejorar el aprendizaje de las mateméticas, es asi
qgue el autor en mencién encontr6 en la dimension nuamero, relaciones y
funciones una mejora en el postest de 80.9%, una mejora en la dimension
geometria y medicion en el postest de 81%, asi como también una mejora en la
dimension estadistica de 90%. Estos resultados explican el hallazgo en el
presente estudio en donde se encontré una mejora en las competencias I6gico
matematicas en sus dimensiones resuelve problemas de cantidad y resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, pues para la primera
dimension se hallo en el postest una mejora que ubico a los estudiantes del nivel
En Inicio al nivel En Logro Previsto con una media de 15,79, asi como para la
segunda dimension pues también se hallé en el postest una mejora que ubico a
los estudiantes del nivel En Inicio al nivel En Logro Previsto con una media de
15,29, y sobre todo surge la afirmacion que dicha mejora se debe a aplicacion
en forma adecuada de los elementos del ajedrez, como el tablero y las piezas de
juego y sus movimientos.

Al respecto, es evidente asumir que el ajedrez empleado en forma
didactica contribuye en el aprendizaje de la matematica, empero Garcia (2018)
en su estudio determind que la practica continua del ajedrez, suponiendo una
practica libre sin que medie una planificacion didactica mejora ciertas
capacidades cognitivas, lo cual no es tan cierto, porque si bien dicha préactica
libre del ajedrez contribuye como menciona el autor a mejorar la abstracciéon
verbal, atencién, organizacién perceptiva, analisis y sintesis, coordinacién
visomotora, planeacion y capacidad de prevision, ello no implica
consecuentemente el aprendizaje significativo de la matematica asi como
tampoco el fortalecimiento de las competencias l6gico matematicas, por ello,
Cano y Yajahuanca (2017) asi como Marin (2017) en investigaciones anteriores
explicaban y afirmaban que si bien el juego de ajedrez tienen un gran potencial

educativo este debe ser empleado en forma planificada, es asi que los
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mencionados autores sefialaban ademas que el ajedrez debe constituirse en una
herramienta IGdica did4ctica, pues tiene un gran potencial formativo, cuyo
impacto no solo se limita en fortalecer la dimension cognitiva del estudiante sino
incluso la dimensidn sociocultural y la dimensién emocional del estudiante, pues
en el marco de una formacion integral se busca desarrollar diversas dimensiones
gue componen al escolar, en este sentido, Bott y Marrison (como se citaron en
Cano y Yajahuanca, 2017) consideran que el juego de ajedrez “es un juego
educativo que cumple un rol protagonico, ya sea por su alto valor formativo y
pedagdgico, como también por su espacio ludico y deportivo que le asignan
valores intrinsecos” (p.18). Sobre ello, Amigd y Serra (2017) establecen que el
ajedrez puede utilizarse en cualquier momento del aula como recurso educativo
por parte del docente para ensefiar cualquier materia y el docente puede adaptar
este recurso a las necesidades y capacidades de sus alumnos. Es asi que se
asume la idea que los elementos del ajedrez, como el tablero y las piezas de
juego y sus movimientos, constituyen herramientas didacticas que fortalecen
diversas competencias en el estudiante siendo una de ellas, las competencias
I6gico matematicas fortaleciéndolas en forma significativa.

Precisamente, la afirmacion dada en el parrafo anterior se evidencia con
la validacion de las respectivas hipotesis, es asi que:

En la hipétesis especifica 1; se sefiala que: la utilizacion de los elementos
del ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera significativa la
competencia resuelve problemas de cantidad del area l6gico matematica de los
estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Coérdova de Ica, 2019. En efecto, se observa que en la tabla 7, en
el postest, una mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad del
area légico matematica que ubica a los estudiantes del nivel En Inicio al nivel En
Logro Previsto con una media de 15,79 la misma que se atribuye a la utilizacion
de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas.

En la hipétesis especifica 2; se sefiala que: la utilizacion de los elementos
del ajedrez como herramientas didacticas fortalece de manera significativa la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio del area
I6gico matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova de Ica, 2019. En efecto, se

observa que en la tabla 8, en el postest, una mejora de la competencia resuelve
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problemas de regularidad, equivalencia y cambio del &rea l6gico matematica que
ubica a los estudiantes del nivel En Inicio al nivel En Logro Previsto con una
media de 15,29 la misma que se atribuye a la utilizacion de los elementos del
ajedrez como herramientas didacticas.

De manera global se puede afirmar que la utilizacion de los elementos del

ajedrez como herramientas did4cticas fortalecen las competencias matematicas.

CONCLUSIONES

1. Se ha demostrado que la utilizacién de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece las competencias del area légico
matematica de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Coérdova de Ica, 2019, pues en el
postest el grupo experimental obtuvo una mejora (15,71) que lo ubicé en
un mejor nivel (En Logro Previsto), a diferencia del grupo de control que no
mostré mejora alguna (9,21) manteniendo su mismo nivel (En Inicio),
sumado a ello se obtuvo un sig. (0.00) inferior al p-valor (0.05) que

corroboran tal afirmacion.

2. Se ha demostrado que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
cantidad del area l6gico matematica de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cordova de
Ica, 2019, pues en el postest el grupo experimental obtuvo una mejora
(15,79) que lo ubicé en un mejor nivel (En Logro Previsto), a diferencia del
grupo de control que no mostr6 mejora alguna (9,14) manteniendo su
mismo nivel (En Inicio), sumado a ello se obtuvo un sig. (0.00) inferior al p-

valor (0.05) que corroboran tal afirmacion.

3. Se ha demostrado que la utilizacion de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio del area légico mateméatica de los
estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316

Irma Mendoza de Cdrdova de Ica, 2019, pues en el postest el grupo
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experimental obtuvo una mejora (15,29) que lo ubicé en un mejor nivel (En
Logro Previsto), a diferencia del grupo de control que no mostré6 mejora
alguna (8,79) manteniendo su mismo nivel (En Inicio), sumado a ello se

obtuvo un sig. (0.00) inferior al p-valor (0.05) que corroboran tal afirmacion.

RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a las autoridades de la Direccion Regional de Educacién
de Ica (DRE-ICA) en coordinacion con la Ugel-lca desarrollar talleres o
cursos, en forma presencial o semipresencial, sobre el empleo de
estrategias activas y herramientas didacticas, como en el caso del juego
de ajedrez, a fin de potencializar el proceso educativo del estudiante.

2. Se recomienda al personal directivo de la Institucion Educativa N° 22316
Irma Mendoza de Cérdova de Ica impulsar a través de un proyecto
educativo el empleo de los elementos del ajedrez como herramienta
didactica, para que de esta forma los docentes puedan incluir el juego de
ajedrez en sus respectivas programaciones y sacarle el mayor provecho

en pro de la mejora del proceso de aprendizaje del estudiante.

3. Se recomienda al personal docente del area de matematica asi como de
otras éareas curriculares, de la Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Coérdova de Ica, tomar conciencia sobre el verdadero
potencial educativo de los elementos del juego de ajedrez, siempre y
cuando sea empleado en forma didactica, en el fortalecimiento de las
competencias l6gico matematicas del estudiante asi como también en la

mejora de otras competencias (sociocultural y emocional).
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: Utilizacién de los elementos del ajedrez como herramientas didacticas para el fortalecimiento de las competencias del area I6gico matematica
de los estudiantes del 4to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 22316 Irma Mendoza de Cordova.

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema Principal

¢En qué medida la utilizacion de los
elementos del ajedrez como
herramientas didéacticas fortalece las
competencias del é&rea l6gico
mateméatica de los estudiantes del
4to grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Cérdova de Ica, 2019?

Problemas Especificos

P.E.1: ¢En qué medida la utilizacion
de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la
competencia resuelve problemas de
cantidad del area légico matematica
de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucién Educativa
N° 22316 Irma Mendoza de Cérdova
de Ica, 2019?

P.E.2: ¢En qué medida la utilizacion
de los elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece la
competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio
del area légico matematica de los
estudiantes del 4to grado de primaria
de la Institucion Educativa N° 22316
Irma Mendoza de Cdrdova de Ica,
20197

Objetivo General

Demostrar que la utilizacion de los
elementos del ajedrez como
herramientas didacticas fortalece las
competencias del area logico
matematica de los estudiantes del
4to grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 22316 Irma
Mendoza de Cérdova de Ica, 2019.

Objetivos Especificos

O.E.1: Demostrar que la utilizacion
de los elementos del ajedrez como
herramientas didéacticas fortalece la
competencia resuelve problemas de
cantidad del area l6gico matematica
de los estudiantes del 4to grado de
primaria de la Institucién Educativa
N° 22316 Irma Mendoza de Coérdova
de Ica, 2019.

0O.E.2: Demostrar que la utilizacion
de los elementos del ajedrez como
herramientas didéacticas fortalece la
competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio
del area l6gico matematica de los
estudiantes del 4to grado de primaria
de la Institucién Educativa N° 22316
Irma Mendoza de Cdrdova de Ica,
2019.

Hipotesis General

La utilizaciéon de los elementos del
ajedrez como herramientas didacticas
fortalece de manera significativa las
competencias del &rea  ldgico
matemaética de los estudiantes del 4to
grado de primaria de la Instituciéon
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de
Cérdova de Ica, 2019.

Hipoétesis Especificas

H.E.1: La utilizacion de los elementos
del ajedrez como herramientas
didacticas fortalece de manera
significativa la competencia resuelve
problemas de cantidad del area logico
matematica de los estudiantes del 4to
grado de primaria de la Instituciéon
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de
Cérdova de Ica, 2019.

H.E.2: La utilizacion de los elementos
del ajedrez como herramientas
didacticas fortalece de manera
significativa la competencia resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio del area ldgico
matematica de los estudiantes del 4to
grado de primaria de la Instituciéon
Educativa N° 22316 Irma Mendoza de
Cérdova de Ica, 2019.

Variable independiente: Elementos del

ajedrez (tablero y piezas) como
herramientas didacticas

Dimension:

D1: El tablero

D2: Las piezas de juego y sus
movimientos

Variable dependiente: Competencias
del &rea l6gico matemaética

Dimensiones:

D1: Resuelve problemas de cantidad
D2: Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio

Disefio metodolégico: Fue disefio de
investigacion experimental en su modalidad
cuasi-experimento con grupo experimental y
de control.

Poblacién: Estuvo conformada por todos
los estudiantes de 1° a 6° grado de primaria
de la IE.E. “Irma Mendoza de Cérdova” en
Ica en el afio 2019, que hacen un total de
160 estudiantes.

Muestra: Se conformé por los estudiantes
del 4° grado de primaria que hacen un total
de 28 estudiantes.

Ambito temporal y espacial: Fue en el Il
semestre del afio 2019, y a nivel espacial se
llevé a cabo en el Sector de Parifia Chico,
Distrito de Los Aquijes, Provincia y Region
de Ica.

Técnicas: Se empleé la evaluacion de
aprovechamiento.
Instrumentos: Se aplic6 una prueba

objetiva de aprovechamiento.

Técnicas estadisticas y procesamiento
de lainformacion: Se utiliz6 la clasificacion
de datos y la tabulacién estadistica.

Cabe mencionar que para la contrastacion
de hipotesis se emple6 prueba de hipotesis
t-student de muestras independientes
mediante la aplicacién del Software SPSS
V.24
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Anexo 2: Instrumento

PRUEBA OBJETIVA

] (0 [0 [P T4 | (=

[ NS |
[N |

I |
b

w
w

a b =4 d e bl [=] h

1.- ¢Cuantas lineas diagonales claras (blancas) y cuantas lineas diagonales
oscuras (negras) observa en el tablero? (02 puntos)

a) 26 diagonales blancas y 26 diagonales negras
b) 24 diagonales blancas y 28 diagonales negras.
c) 28 diagonales blancas y 24 diagonales negras
d) 24 diagonales blancas y 24 diagonales negras

2.- Observe la figura con casilleros oscurecidos, los casilleros que siguen un
sentido en linea vertical, horizontal y diagonal estan conformados por mas de un
casillero siguiendo ese criterio. ¢Cuantos casilleros sombreados en linea
horizontal, vertical y diagonal encuentra en la figura? (02 puntos)

a) 20 en horizontal, 18 en vertical y 22 en
diagonal inclinados a la derecha e izquierda.

b) 21 en horizontal, 19 en vertical y 26 en
diagonal inclinados a la derecha e izquierda.

B ¢) 23 en horizontal, 18 en vertical y 28 en
diagonal inclinados a la derecha e izquierda.

d) 20 en horizontal, 16 en vertical y 29 en
diagonal inclinados a la derecha e izquierda.
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3.- En un torneo de ajedrez participaron 08 jugadores y se han jugado 4 partidas
1 en cada mesa: (02 puntos)

Mesa 1.- El jugador de las piezas blancas capturo 3 peones, 1 alfil, 1 caballo y
las 2 torres. Y el de las negras las mismas piezas y 1 alfil més.

Mesa 2.- El jugador de las piezas blancas capturo 2 peones, 1 alfil, 1 caballo y
las 2 torres. Y el de las negras las mismas piezas menos el alfil.

Mesa 3.- El jugador de las piezas blancas capturo 4 peones 1 caballo, la dama
y 1torre. Y el de las piezas negras 05 peones, 02 caballos, ladamay los 2 alfiles.
Mesa 4.- El jugador de las piezas blancas capturo 2 peones, 2 alfiles, 1 caballo
y ladama. Y el de las piezas negras 3 peones, 2 caballos, dos torres y la dama.

Segun los resultados de las tables cual de las 4 muestra los resultados correctos:

a) iezas Blancas Puntos Negras Puntos
Mesa obteni.. obteni..

1 Perdedor 19 Ganador 22

2 Perdedor 17 Ganador 18

3 Perdedor 21 Ganador 26

4 Perdedor 22 Ganador 26

b)

iezas Blancas Puntos Negras Puntos
Mesa obteni.. obteni..

1 Ganador 24 Perdedor 22

2 Perdedor 16 Ganador 17

3 Perdedor 21 Ganador 26

4 Perdedor 20 Ganador 26
c) iezas Blancas Puntos Negras Puntos
Mesa obteni.. obteni..

1 Perdedor 20 Ganador 22

2 Ganador 18 Perdedor 15

3 Perdedor 21 Ganador 27

4 Perdedor 22 Ganador 28
d) iezas Blancas Puntos | Negras | Puntos
Mesa obteni.. obteni..

1 Perdedor 19 Ganador 22

2 Ganador 18 Perdedor 15

3 Perdedor 21 Ganador 26

4 Perdedor 20 Ganador 28

4.- El tablero de ajedrez esta conformado por casillas o casilleros. Si lo dividimos
en 2 partes, en 4 partes y en 8 partes por filas o columnas como se ve en la
figura la linea roja agrupa 32 casillas, las lineas roja y azul agrupan 16 casillas y
la linea amarilla agrupa 8 casillas. ¢ Cual es el numero fraccionario, de la mitad
del tablero de 32 casillas si consideramos las casillas: a8, b8 y a7, de la cuarta
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parte del tablero de 16 casillas si consideramos las casillas h1 y g1 vy de la fila
de 8 casillas si consideramos las casillas e8 y f8? (02 puntos)

a b o d e £ o h
H H H N

-

[u1]

a) 2/32, 3/18 y 4/10.

-1

6 s b)1/42,1/16y 1/8.
j j c) 3/32, 2/16 y 2/8.
5 . d)1/32,1/16 y 1/8.
2 2
1 1

a b [=] =} e £ h

=)

5.- En lafila 1 Juan Carlos tiene 2 torres, 2 caballos y un alfil que ocupan los 5/8
de la fila y también tiene al rey y la Reina que ocupan los 2/8 de la fila. ¢ Cuantos
casilleros de la fila mencionada estaran ocupadas? (02 puntos)

a) 7 b) 6 c) 4 d) 2

6.- Resolvamos la siguiente ecuacion: En una partida de ajedrez un pedn ha
recorrido sobre el tablero varios casilleros, la torre ha recorrido 18 casilleros y el
alfil ha recorrido 8 casilleros mas que el pedn, si las piezas mencionadas han
recorrido un total de 58 casilleros. ¢ Cuantos casilleros ha recorrido el peén y el
alfil?. (02 puntos)

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Disposicién de datos

Desarrollo

a) 18 casilleros el peodn y 24 el alfil

c) 20 casilleros el pedény 22 el alfil
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b) 16 casilleros el pedn y 24 el alfil

d) 16 casilleros el pedn y 26 el alfil




Observando el tablero resolvamos las siguientes incognitas:

a b o d e £ o h

S =]
7 7
6 3
5 5
E: 4
3 3
2 2
1 i

a b o d e £ o h

7.- Si el caballo puede ser movido a todos lados al casillero mas cercano que no
este en fila, columna y diagonal. ¢ Cuantos movimientos puede hacer en las filas
1y 3?7 (02 puntos)

a)26enlaflaly52enlafila3 b)28enlafilaly54enlafila3
c) 24 enlafilaly50enlafila3 c)22enlafilaly52enlafila3

8.- ¢ Cuantos movimientos se puede hacer con latorre en las filas 4 y 5 en sentido
horizontal y vertical y cuantos movimientos se puede hacer con la Dama en
vertical, horizontal y diagonal desde b2? (02 puntos)

A continuacion marque la respuesta correcta:

a) Latorre 114 en horizontal y 18 en vertical y la dama 56 en vertical, 56 en
horizontal, 56 en vertical y 64 en diagonal.

b) Latorre 116 en horizontal y 18 en vertical y la dama 58 en vertical, 54 en
horizontal, 56 en vertical y 60 en diagonal.

c) Latorre 112 en horizontal y 14 en vertical y la dama 56 en vertical, 56 en
horizontal, 54 en vertical y 62 en diagonal.

d) Latorre 112 en horizontal y 16 en vertical y la dama 56 en vertical, 56 en
horizontal, 56 en vertical y 60 en diagonal.

9.- Si calculamos los movimientos que se puede hacer con la torre en doble
sentido en 4 filas de 2,3,4 y 5 casilleros en cada una ¢ Cuantos movimientos hara
en cada fila segun el nimero de casilleros? (02 puntos)

a) 2,8,14, 20 b)4,8,12,20  ¢)4,6,14,20 d)2,6,12, 20

10.- La Reina o Dama puede ser movida en columnas de 3, 4, 5, y 6 casilleros
6, 12, 20 y 30 veces. ¢ Cual serd el patron de la sucesion de cantidades de
movimiento de forma descendente? (02 puntos)

Cantidad de a) 12,08y 06
Casilleros b) 10,08y 06
movimienios 3 12 08506
d) 12,08y 06
Patrén (-) ) ey
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Anexo 3: Validacién de instrumento
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Anexo 4: Confiablidad del instrumento

Prueba de confiabilidad

Resumen del procesamiento de

los casos
N %
Vélidos 10( 100,0
Casos Excluidos 0 ,0
Total 10( 100,0

a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
818 10

Estadisticos de los elementos

Media | Desviacion N
tipica
P1 2,2000 42164 10
P2 1,4000 1,26491 10
P3 2,2000 42164 10
P4 1,4000 1,26491 10
P5 2,3000 ,48305 10
P6 2,2000 42164 10
P7 1,4000 1,26491 10
P8 2,3000 ,48305 10
P9 2,1000 ,87560 10
P10 2,3000 ,48305 10
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Anexo 5: Modulo experimental

MODULO EXPERIMENTAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
“UTILIZACION DE LOS ELEMENTOS DEL AJEDREZ COMO

HERRAMIENTAS DIDACTICAS PARA FORTALECER LAS
COMPETENCIAS DEL AREA LOGICO MATEMATICA *

PLANIFICACION DEL TRABAJO DE CAMPO
|.- Datos Informativos.-

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA : N° 22316 Irma Mendoza De

Cordova — Parifia Chico

1.2. AREA : Logico Matematica
1.3. GRADO . 4°

1.4. NIVEL . Primaria

1.5. DOCENTE INVESTIGADOR . Cristian Medina Rosas

2.- Situacién Significativa.-

Los estudiantes de educacion primaria de la Institucion Educativa Irma
Mendoza De Cordova mantienen un bajo rendimiento académico en el area de
matematica por lo que necesario implementar estrategias novedosas para
mejorar el nivel académico en esta area, en tal sentido, utilizaremos los
elementos del ajedrez (tablero y piezas de juego) para motivar y elevar el nivel
académico de los estudiantes; las caracteristicas fisicas del tablero y las piezas
pueden ser aprovechadas para plantear una serie de problemas para que

apliquen sus habilidades y las mejoren al tratar de resolverlos.
3. Objetivo general.-

3.1. Establecer que la utilizacion de los elementos del ajedrez (tablero y
piezas) como herramientas didacticas fortalecen las competencias logico
matematicas de los estudiantes del 4to grado del nivel primaria de la |.E.
22316 “Irma Mendoza de Cérdova”

Objetivos especificos.-
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3.1.1. Relacionar las caracteristicas de los elementos del ajedrez a través
de la motivacion y procedimientos heuristicos, con la realizacion de
operaciones basicas en las matematicas en los estudiantes de la |.E. Irma

Mendoza de Cordova.

3.1.2. Desarrollar a través de la ejecucion de los movimientos de las
piezas sobre el tablero de ajedrez capacidades y habilidades cognitivas
para resolver problemas de operaciones basicas fortaleciendo
competencias en el area l6gico matematica en los estudiantes de la I.E.

Irma Mendoza de Cérdova.

4.- Competencias, capacidades y desempeios consideradOs para este

trabajo de investigacion que permitiran lograr los objetivos planteados.-

4.1. Resuelve problemas de cantidad: Consiste en que el estudiante solucione
problemas o plantee nuevos problemas que le demanden construir y comprender
las nociones de numero, de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades.
Ademas dotar de significado a estos conocimientos en la situacion y usarlos para
representar o reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica
también discernir si la solucién buscada requiere darse como una estimacion o
céalculo exacto, y para ello selecciona estrategias, procedimientos, unidades de
medida y diversos recursos. El razonamiento |6gico en esta competencia es
usado cuando el estudiante hace comparaciones, explica a través de analogias,
induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos, en el proceso de
resolucién del problema.

Para este trabajo de investigacion mejoraremos las siguientes capacidades de
los estudiantes:

4.1.1. Traducir cantidades a expresiones numéricas

4.1.2. Comunicar su comprension sobre los nimeros y las operaciones

4.1.3. Usar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
4.2. Resuelve problemas de regularidad, equivalenciay cambio: Consiste en
gue el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar regularidades y
el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales
que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y

hacer predicciones sobre el comportamiento de un fenémeno. Para ello plantea
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ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa estrategias, procedimientos y
propiedades para resolverlas, graficarlas o manipular expresiones simbdlicas.
Asi también razona de manera inductiva y deductiva, para determinar leyes
generales mediante varios ejemplos, propiedades y contraejemplos. Esta
competencia implica la combinacién de las siguientes capacidades:

4.2.1. Traducir datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas

4.2.2. Comunicar su comprension sobre las relaciones algebraicas

4.2.3. Usar estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y

reglas generales.
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5. COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPENOS QUE SE TENDRAN EN CONSIDERACION PARA CADA PROYECTO:

OBJETIVO OBJETIVOS COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS INDICADORES
GENERAL ESPECIFICOS
4.1. Resuelve s Traducir eExpresa con diversas | 4.1.1. Emplea estrategias, el
problemas de | cantidades a | representaciones y | calculo mental o escrito para
cantidad. expresiones lenguaje numérico | operar de forma exacta la
numericas. (nimeros, signos y | adicion y hallar el total de
expresiones verbales) | cuadrados del tablero 'y
su comprension de: resolver problemas sobre el
» Comunicar su eLa Ubicacién de las | valor de las piezas.

3.1. Establecer
que la
utilizaciéon de
los elementos
del ajedrez
(tablero y
piezas) como
herramientas

didacticas
fortalecen las
competencias
l6gico

matematicas

de los
estudiantes del
4to grado del
nivel primaria

3.1.1. Relacionar las
caracteristicas de
los elementos del
ajedrez a travées de
la  motivacion y
procedimientos

heuristicos, con la
realizacion de
operaciones basicas
en las matematicas

en los estudiantes
de la LE. Irma
Mendoza de
Coérdova.

3.1.2. Desarrollar a
través de la
ejecucion de los
movimientos de las
piezas sobre el

comprension
sobre los numeros
y las operaciones

eUsar estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.

piezas del ajedrez con
representacion
algebraica.

eLa multiplicacion vy
division con numeros
naturales.

e Emplea:

e Estrategias heuristicas.
e Estrategias de calculo
mental o escrito, como
las descomposiciones
aditivas y
multiplicativas, doblar y
dividir por 2 de forma
reiterada

4.1.2. Emplea estrategias, el
calculo mental o escrito para
operar de forma exacta la
multiplicacion y la division para
resolver problemas de
movimientos de las piezas.

4.1.3. Utiliza  estrategias
heuristicas para resolver
problemas de adicion vy

sustraccion en los movimientos
de las piezas sobre el tablero.
4.1.4. Expresa con lenguaje
numérico la multiplicacién vy
divisién con nameros naturales
al resolver problemas
relacionados a los movimientos
de las piezas del ajedrez.

4.2. Resuelve
problemas de
regularidad,

eTraducir datos y
condiciones a

» Establece relaciones
entre datos de hasta dos

equivalencias y las

4.2.1. Expresa, usando
lenguaje algebraico la
ubicacion de las piezas, los
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de la |IE. | tablero de ajedrez

22316  “lIrma | capacidades y

Mendoza de | habilidades

Cérdova” cognitivas para
resolver problemas
de operaciones
bésicas

fortaleciendo
competencias en el
area l6gico
matematica en los
estudiantes de la |.E.
Irma Mendoza de
Coérdova.

equivalencia
cambio

y

expresiones

algebraicas y
gréficas.

eUsar estrategias y
procedimientos
para encontrar
equivalencias y

reglas generales.

trasforma en igualdades
gue contienen adiciones
O  sustracciones, o0
multiplicaciones o]
divisiones.

*Expresa, usando
lenguaje algebraico la
ubicacién de las piezas
para calcular
movimientos en
ecuaciones de primer
grado.

movimientos en forma escrita y

oral cuando resuelve
problemas.
4.2.2. Emplea estrategias

heuristicas o estrategias de
calculo para encontrar
equivalencias y patrones en
los movimientos de las piezas.

En este esquema vemos que los objetivos de la investigacion se alcanzaran o lograran al fortalecer las competencias y capacidades

seleccionadas y también se han considerado los desempefios que deben ser observables y por ultimo lo que nos dara evidencias

de aprendizaje son los indicadores de logro los que seran programados en todas las sesiones de aprendizaje.

Este trabajo de campo se realizara en 12 sesiones distribuidas en 3 sub - proyectos divididos en 12 sesiones en un periodo de tiempo

de 12 semanas.

En la siguiente pagina mostraremos el cronograma de trabajo de campo.
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6. DISTRIBUCION DE LOS CONTENIDOS EN EL TIEMPO PLANIFICADO.-
PROYECTO: “APRENDIENDO MATEMATICAS UTILIZANDO LOS ELEMENTOS DEL AJEDREZ (TABLERO Y PIEZAS)”

NOMBRE DE LOS

SUB - ACTIVIDAD COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
PROYECTOS:

Conozcamos los | 1. Reconociendo el tablero | 4.1.  Resuelve | 4.2.1. Traducir datos Yy |eExpresa con diversas representaciones y

elementos del | como un elemento para | problemas de | condiciones a | lenguaje numeérico (ndmeros, signos vy

Ajedrez para | realizar operaciones | cantidad. expresiones algebraicas 'y | expresiones verbales) su comprensién de:

realizar diversas | basicas y razonamientos graficas. e La Ubicacion de las piezas del ajedrez con

operaciones en las matematicas. representacion algebraica.

Matematicas 2. Realizando operaciones e Establece relaciones entre datos de hasta
basicas a través de los dos equivalencias y las trasforma en
movimientos de las piezas igualdades que contienen adiciones o
y su valor. 4.2. Resuelve | 4.2.2. Usa estrategias y | sustracciones, o multiplicaciones o
3. Efectuando ecuaciones | problemas  de | procedimientos para | divisiones.
con los movimientos de | regularidad, encontrar equivalencias y eExpresa, usando lenguaje algebraico en

las piezas del ajedrez.

4. Realizando
equivalencias con los
casilleros y movimientos
de las piezas.

equivalencia vy
cambio.

reglas generales.

forma oral y escrita los datos para calcular
movimientos en ecuaciones de primer
grado.

Calculemos los
Movimientos de
las piezas de

corto alcance

5. Calculando los
movimientos de los
peones.

6. Calculando los
movimientos del Rey.

7. Calculando los

movimientos del caballo.

4.1. Resuelve
problemas de
cantidad.

4.1.2  Comunicar
comprension sobre
nameros y
operaciones

su
los
las

4.1.3. Usar estrategias y

procedimientos
estimacion y calculo.

de

eEXxpresa con diversas representaciones y
lenguaje numérico.

eLa multiplicacién y divisibn con numeros
naturales.

e Emplea:

e Estrategias heuristicas.
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8. Resolviendo problemas

e Estrategias de calculo mental o escrito,

de movimientos de las |4.2. Resuelve |4.2.1. Traducir datos y | como las descomposiciones aditivas y
piezas de corto alcance. problemas  de | condiciones a | multiplicativas.
regularidad, expresiones algebraicas y e Establece relaciones entre datos de hasta
equivalencia y | graficas. dos equivalencias y las trasforma en
cambio igualdades que contienen adiciones o
sustracciones, 0 multiplicaciones o0
divisiones.
Calculemos los | 9. Calculando los | 4.1. Resuelve [4.1.2 Comunicar su [eExpresa con diversas representaciones y
movimientos de | movimientos de la Torre. | problemas de | comprension sobre los | lenguaje numérico.
las piezas de|9. Calculando los | cantidad. nameros y las e La multiplicaciéon y division con nimeros
largo alcance. movimientos del Alfil. operaciones naturales.
11. Calculando los 4.1.3. Usar estrategias y e Emplea:
movimientos de la Reina. procedimientos de e Estrategias heuristicas.
12. Resolviendo estimacion y calculo. e Estrategias de célculo mental o escrito,
problemas de como las descomposiciones aditivas y
movimientos de las piezas multiplicativas.
de largo alcance. 4.2.  Resuelve | 4.2.1. Traducir datos Y | Establece relaciones entre datos de hasta
problemas  de | condiciones ~ @] dos equivalencias y las trasforma en
regularidad, expresiones algebraicasy | jg aldades que contienen adiciones o
Eg;‘q‘gﬁlenc'a y | gréficas. sustracciones, 0 multiplicaciones o

divisiones.
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6.1. CRONOGRAMACION DEL PROYECTO.-

PROYECTO: “APRENDIENDO MATEMATICAS UTILIZANDO LOS ELEMENTOS DEL AJEDREZ (TABLERO Y PIEZAS)”
DURACION: Del 04 de Setiembre al 20 de Noviembre

Sub - Proyectos

Conozcamos los elementos del
Ajedrez pararealizar diversas
operaciones Matematicas

Calculemos los Movimientos de

las piezas de corto alcance

Calculemos los movimientos
de las piezas de largo
alcance.

Del 04 al 25 de Del 02 de Octubre al 23 de Del 30 de Octubre al 20 de
Duracién Setiembre Octubre Noviembre
B eritantal o P° 04/09 | 11/09 | 18/09 | 25/09 | 02/10 | 09/10 | 16/10 | 23/10 | 30/10 | 06/11 | 13/11 | 20/11
1. Reconociendo el tablero | X
como un elemento para
realizar operaciones
béasicas y razonamientos en
las matematicas.
2. Realizando operaciones X
basicas a través de los
movimientos de las piezas y
su valor.
3. Efectuando ecuaciones X
con los movimientos de las
piezas del ajedrez.
4. Realizando operaciones X
con fracciones y
equivalencias  con los
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casilleros y movimientos de

las piezas.

5. Calculando los

movimientos de los peones.

6. Calculando los X
movimientos del Rey.

7. Calculando los X

movimientos del caballo.

8. Resolviendo problemas
de movimientos de las
piezas de corto alcance.

9. Calculando los X
movimientos de la Torre.

10. Calculando los

movimientos del Alfil.

11. Calculando los

movimientos de la Reina.

12. Resolviendo problemas
de movimientos de las
piezas de largo alcance.

NUMERO DE MESES:
NUMERO DE SEMANAS:
HORAS SEMANALES:

NUMERO TOTAL DE HORAS ACADEMICAS:
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Sub Proyecto 1:

1.- Nombre: “Conozcamos los elementos del Ajedrez pararealizar diversas
operaciones Matematicas ”

2.- Institucién Educativa: “Irma Mendoza De Cordova”

3.- Localidad: Parifia Chico - “Los Aquijes”

4.- Namero de Estudiantes (Gy):

5.- Duraciéon: 04 semanas

06 varones y 08 damas total 14

12 horas pedagogicas

6.- Docente: Cristian Medina Rosas

7.- Actividades a realizar en este proyecto:

Fecha 04 de Setiembre | 11 de setiembre | 18 de Setiembre | 25 de Setiembre
Reconociendo el | Realizando Efectuando Realizando
tablero como un | operaciones a | ecuaciones con | operaciones con
elemento para | través de los |los movimientos | fracciones y

Actividad | realizar movimientos de | de las piezas del | equivalencias con
operaciones las piezas y su | ajedrez. los casilleros vy
basicas y | valor. movimientos de
razonamientos en las piezas.
las matematicas

8.- Aprendizajes Esperados

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS INDICADOR

4.1. Resuelve pTraducir datos y leExpresa con diversas | 4.1.1. Emplea

problemas  de | condiciones a | representaciones y | estrategias, el calculo
cantidad. expresiones lenguaje numérico | mental o escrito para
algebraicas y | (nameros, signos y | operar de forma exacta
graficas. expresiones verbales) su | la adicion y hallar el

comprension de:

e La Ubicacion de las piezas
del ajedrez con
representacion algebraica.

total de cuadrados del
tablero 'y resolver
problemas sobre el
valor de las piezas.

4.1.3. Utiliza
estrategias heuristicas
para resolver

problemas de adicion y
sustraccion en los
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movimientos de las
piezas sobre el tablero.

pUsa estrategias y
procedimientos
para  encontrar
equivalencias 'y
reglas generales.

e Estrategias de calculo
mental o escrito, como las
descomposiciones
aditivas y multiplicativas.

e Establece relaciones entre
datos de hasta dos
equivalencias y las
trasforma en igualdades
gue contienen adiciones o

sustracciones, 0
multiplicaciones o]
divisiones.

4.2.1. Expresa, usando
lenguaje algebraico la
ubicacion de las
piezas, los
movimientos en forma
escrita y oral cuando
resuelve problemas.
4.2.2. Emplea
estrategias heuristicas
0 estrategias  de
calculo para encontrar
equivalencias y
patrones en los
movimientos de las
piezas.
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Sesion 1: “Reconociendo el tablero como un elemento para realizar
operaciones basicas y razonamientos en las matematicas”

Fecha: 04 de Setiembre
INICIO PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS MATERIALES
CUARTO GRADO

PROBLEMATIZACION: (08 minutos) - 08 Juegos de
- Nifios con poca predisposicion para aprender las | Ajedrez.
matematicas, asi mismo, poca capacidad para identificar | - Tablero
figuras geométricas en cantidad del tablero de ajedrez. Mural.
SABERES PREVIOS: - Fichas de
¢,Que saben sobre el tablero de ajedrez? ¢Saben cuantos | trabajo.
casilleros tiene y como se distribuyen? ¢ Cuantos cuadrados
pueden ver en el?
PROPOSITO:
“‘Aprenderan a razonar con la forma del tablero y calcular
cantidades de figuras geométricas”
Actividades permanentes
- Se muestra el material a trabajar
- Se les habla utilizar los elementos del ajedrez como
materiales de trabajo.

DESARROLLO | GESTION Y ACOMPANAMIENTO: (45 minutos)

Procedimientos
Metodoldgicos:
- Resolucion de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

- Se muestra el tablero mural reglamentario indicando las
columnas y filas.

S =]
7 7
6 6
5 5
4 ]
3 3
Z 2
1 1

a b o d = b o h

- Como se ve el tablero esta distribuido por filas y columnas
las filas son indicadas por numeros y las columnas por letras.
- Se les explica como encontrar el numero total de casilleros
- Se les orienta para encontrar el nimeros total de casilleros
por conteo, por suma o multiplicacién en esta figura los
casilleros negros son los mas oscuros y los blancos los mas
claros.

- En el caso de las columnas vy filas todas tienen la misma
cantidad de casilleros y siguen sentido vertical (arriba —
abajo) o (abajo — arriba) las columnas e (izquierda — derecha)
o (derecha izquierda) las filas.
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W o @m0
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[

- Las flechas indican doble sentido vertical y horizontal

- En la siguiente figura para nuestro trabajo es necesario
saber también la distribucion de casilleros en sentido
diagonal.

a b (=] d e T o h a
] g 3 5]
7 7 7 7
B & B [
5 5 5 5
q 4 4 4
3 3 3 3
2 2 z 2
1 1 1 1

a h o d e £ o h a b c d e £ g h

- Como observamos en las figuras vemos casilleros
diagonales inclinadas a la derecha y a la izquierda, los
casilleros oscuros (negros) que conforman diagonales a la
derecha son 07 y los que conforman diagonales a la izquierda
son 06, la misma cantidad es para los casilleros claros
(blancos).

CIERRRE

EVALUACION.

- Aplicacién de La ficha 1

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION

Se les pregunta ¢ que aprendieron hoy? ¢Les servira para
aprender a mover las piezas y jugar?

FINALIZACION.-

- Quien es el que ve mas cuadrados en tableros de 04, 09,
16, 25,36 casilleros.
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Sesién 2:

valor de las piezas del ajedrez”

“Realizando operaciones a través de los movimientos y su

Fecha: 11 de Setiembre
INICIO PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS MATERIALES
CUARTO GRADO

PROBLEMATIZACION: - 08 Juegos de
- Nifios con poca predisposicion para aprender las | Ajedrez.
matematicas, asi mismo, poca capacidad para identificar | - Tablero
puntos de referencia y movimientos en el tablero. Mural.
SABERES PREVIOS: - Fichas de
¢, Que saben sobre los movimientos de piezas en el ajedrez? | trabajo.
¢Saben como es un movimiento vertical, horizontal y
diagonal? ¢ Hay fichas que tienen mas valor que otras? ¢Se
pueden escribir las jugadas?
PROPOSITO:
“‘Aprenderan a razonar con operaciones matematicas los
movimientos y valor de las piezas”.
Actividades permanentes
- Se muestra el material a trabajar
- Se les habla sobre trayectorias y como graficarlas lineas
horizontales verticales y diagonal.
- Se les da ejemplo sobre puntos de referencia

DESARROLLO | GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

Procedimientos
Metodolégicos:
- Resolucion de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

- Por un periodo de 20 minutos el docente les pregunta si
tienen nociones de como ubicar las piezas sobre el tablero.

- Luego colocan las piezas segun los puntos de referencia
representado en una escritura algebraica.

- Se les da a conocer las piezas de juego segun su movilidad
y valor.

- Las piezas blancas se colocan en las filas 1y 2 y las piezas
negras en las filas 8y 7
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- Se le ensefia el método algebraico para realizar y escribir

movimientos en el ajedrez
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- Se les demuestra cOmo se mueve cada pieza de juego en
el siguiente orden: Movimiento del peon, torre, alfil, caballo,
rey y reina utilizando el tablero mural.

- Se les da a conocer el valor de las piezas segun norma
internacional del mismo modo se les resalta laimportancia de
conocer el valor de las piezas.

- Valor de las piezas:

Pieza y valor
Dama 9 puntos
Torre 5 puntos
Alfil 3 puntos
Caballo 3 puntos
Pedn 1 punto

- En esta sesién se pondra énfasis en la ubicacion y su
representacion algebraica del mismo modo la de un
movimiento para calcular cantidades.

- Por Ejemplo:

- En la figura de la izquierda vemos la ubicacion correcta de
las piezas las que se pueden representar algebraicamente
segun el punto de referencia donde el rey negro se encuentra
en d8 y se escribiria asi Rd8, la posicion del rey blanco se
representa asi Rdl, del mismo modo se representan las
demas piezas de juego.

- En la figura de la derecha podemos representar los
siguientes movimientos: e2, e5; Cf3, Cc6, etc.

CIERRRE

EVALUACION.

- Aplicacién de la ficha 2

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION

Se les pregunta ¢que aprendieron hoy? ¢Les servira para
aprender a mover las piezas y calcular cantidades?
FINALIZACION.-

- Por un periodo de 20 minutos juegan de forma recreativa el
ajedrez con los movimientos aprendidos.
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Sesioén 3:

Fecha:

piezas”

18 de Setiembre

“Efectuando ecuaciones con los movimiento y el valor de las

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

CUARTO GRADO

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Nifios con poca predisposicion para aprender las
matematicas y resolver problemas relacionados a las
ecuaciones con operaciones basicas.

SABERES PREVIOS:

¢, Que saben sobre la utilizacién de los elementos del ajedrez
para resolver ecuaciones?

PROPOSITO:

“Aprenderan a resolver problemas planteando ecuaciones de
primer grado”

ACTIVIDADES DE PREDISPOSICION ACADEMICA

- Se les habla utilizar los elementos del ajedrez como
materiales de trabajo y como se pueden utilizar para plantear
incognitas y resolverlas.

- Se les muestra un video de como resolver problemas a
traves de ecuaciones.

DESARROLLO

Procedimientos
Metodoldgicos:
- Resolucion de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO: (45 minutos)

- Se muestra el tablero mural explicando las bondades que
ofrece el tablero para calcular cantidades.

- De acuerdo a la cantidad de movimientos que pueden hacer
con todas las piezas se explica que se pueden resolver
problemas con ecuaciones de primer grado.

- Se les explica que es una ecuacion.

Definicion de Ecuacion. En matematica se
llama ecuacion a la igualdad entre dos expresiones
algebraicas, que seran denominados miembros de

la ecuacion. En las ecuaciones, apareceran relacionados a
través de operaciones matematicas, numeros y letras
(incégnitas).

- Se les orienta a como despejar incognitas a través de la
realizacion de ecuaciones.

- Se les muestra la representacion de una ecuacion de primer
grado con una y dos incognitas :

X +10 =20

X+ X =10 =20
- Se les muestra 2 ejemplos en base a situaciones
problematicas para resolverlas a través de ecuaciones de

primer grado:
Ejemplo 1:

- 08 Juegos de
Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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- En una partida de Ajedrez el jugador de las blancas ha
realizado 71 movimientos para ganar la partida; realizo
movimientos con la torre, 17 movimientos mas con los
peones, también 18 movimientos mas con la damay 12 mas
con el alfil. ¢ Cuantos movimientos hizo con la Torre?
Planteamiento:
Movimientos:
De laTorre : X
De los Peones: 17
De la Dama: 18
Del alfil 12
Total de Movimientos: 71
X+17+18+12=71
X+17+30=71

X+47=171
X =71-47
X =24

Vemos que el resultado es 24 quiere decir que la torre
realizo 24 movimientos.
Ejemplo 2
- En una partida de Ajedrez el jugador de las piezas negras
ha realizado 67 movimientos para ganar la partida; si con la
torre hizo 17 movimientos menos que el doble de
movimientos hechos con el alfil mas los movimientos que hizo
con el pedn, ¢ cuantos movimientos hizo con el alfil y el pedn?
Planteamiento:
Movimientos:
Del Alfil : 2X
De la Torre: 17 movimientos menos
Del peodn: x
Total de Movimientos: 67
2X -17+ X =67

3X-17 =67
3X=67+17
X =84/3
X =28

Vemos que el resultado es 56 movimientos hechos con
el alfil y 28 movimientos hechos con el peon..

CIERRRE

EVALUACION.

- Aplicacién de La ficha 3

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION

Se les pregunta ¢que aprendieron hoy? ¢Les servira para
aprender a resolver ecuaciones? ¢Les gusta resolver
ecuaciones de 2 incognitas?

FINALIZACION.-

- Quien es el que ve mas cuadrados en tableros de 04, 09,
16, 25,36 casilleros.
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Sesion N° 4 : “Realizando  operaciones con fracciones y
equivalencias con los casilleros, movimientos y valor de
las piezas”
Fecha 25 de Setiembre
INICIO PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS MATERIALES
CUARTO GRADO

PROBLEMATIZACION: (08 minutos) - 08 Juegos
- Niflos con poca capacidad para resolver problemas con | de Ajedrez.
fracciones y equivalencias. - Tablero
SABERES PREVIOS: Mural.
¢Que saben sobre las fracciones? ¢Se pueden obtener | - Fichas de
fracciones del tablero? ¢Como pueden hacer fracciones del | trabajo.
tablero y los movimiento? ¢ Qué es una equivalencia? ¢ Cémo
pueden realizar equivalencias con el valor de las piezas?
PROPOSITO:
“‘Aprenderan a encontrar fracciones y equivalencias en los
elementos del ajedrez y resolver problemas sobre lo tratado”.
Actividades permanentes
- Se muestra lo interesante de la nueva forma de aprender
sobre fracciones
- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar
los elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy
Utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARROLLO - El docente da la definicion de Fraccion. (45 minutos)

Procedimientos
Metodolégicos:

- Resolucién de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

- Definicion

Una fraccidén es un niumero, que se obtiene de dividir un entero
en partes iguales. Por ejemplo cuando decimos una cuarta
parte de la torta, estamos dividiendo la torta en cuatro partes
y consideramos una de ellas.

1

W
Una fraccidn se representa matematicamente por nuameros
gue estan escritos uno sobre otro y que se hallan separados
por una linea recta horizontal o diagonal llamada raya
fraccionaria.
La fraccion esta formada por dos términos: el numerador y el
denominador. El numerador es el nimero que esta sobre la
raya fraccionaria y el denominador es el que esta bajo la raya
fraccionaria.
El numerador es el nimero de partes que se considera de la
unidad o total.
El denominador es el nimero de partes iguales en que se ha
dividido la unidad o total.
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- En esta sesidn se explica a los estudiantes que se obtendran
fracciones del tablero.

S =
7 7
=] 6
5 S
% 4
3 3
Z 2
1 1

a b [ d e T o h

- Se les pide que observen el tablero y se les pregunta ¢si el
tablero lo dividen en filas o columnas cual serd la unidad
fraccionaria?, ¢ si dividen el tablero en cuatro partes cual sera
la unidad fraccionaria?
- El docente les recuerda el valor de las piezas y su
representacion en letras mayusculas en el caso de los peones
se mencionara tal cual.

- Dama o Reina (D) 09 puntos.

- Torre (T) 05 puntos

- Caballo (C) 03 puntos

- Alfil (A) 03 puntos

- Peon (pedn) 01 punto.
- Se debe tener claro esta informacion para realizar
equivalencias de cantidad y explicar que pueden sumar
valores de algunas piezas para llegar a un valor de cantidad
mayor, de esta manera y resolviendo problemas les quedara
claro lo que es una equivalencia.
Por ejemplo si capturas 02 peones y 01 caballo que hacen un
total de 05 puntos ¢ que otra pieza del ajedrez tendra el mismo
puntaje?.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacién de La ficha 4

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢que aprendieron hoy? ¢Les servira para
aprender a reconocer fracciones y realizar operaciones?
¢ Saben lo que es una equivalencia?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sub Proyecto 2:

1.- Nombre: “Calculemos los Movimientos de las piezas de corto alcance”

2.- Institucién Educativa: “Irma Mendoza De Cordova”

3.- Localidad: Parifia Chico - “Los Aquijes”

4.- Namero de Estudiantes (Gy):

5.- Duraciéon: 04 semanas

6.- Docente: Cristian Medina Rosas

12 horas pedagogicas

7.- Actividades a realizar en este sub - proyecto:

06 varones y 08 damas total 14

Fecha 02 de Octubre 09 de Octubre 16 de Octubre 23 de Octubre
Calculando los | Calculando  los | Calculando  los | Resolviendo
movimientos de los | movimientos del | movimientos del | problemas de

Actividad | peones. Rey. caballo. cantidad de
movimientos del
peon, rey |y
caballo.

8.- Aprendizajes Esperados

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS INDICADOR

4.1.  Resuelve » Comunicar su |e Expresa con | 4.1.2. Utiliza estrategias

problemas  de | comprension sobre | diversas heuristicas para resolver
cantidad. los nimeros y las | representaciones y | problemas de adicion
operaciones lenguaje numérico. | sustraccion, multiplicacion y
eLa suma, resta, |division de los movimientos
»Usar estrategias y | multiplicacion y | de las piezas sobre el

procedimientos  de | division con | tablero.

estimacion y calculo.

numeros naturales.
e Emplea:
e Estrategias
heuristicas.

4.1.4. Expresa con lenguaje
numérico la multiplicacion y
division con nameros
naturales al resolver
problemas relacionados a
los movimientos de las
piezas del ajedrez.
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4.2. Resuelve
problemas de
regularidad,

equivalencia vy
cambio

Traducir  datos
condiciones
expresiones
algebraicas
gréficas.

e Estrategias de
calculo mental o
escrito, como las
descomposiciones

aditivas y
multiplicativas.

¢ Establece
relaciones entre

datos de hasta dos
equivalencias y las

trasforma en
igualdades que
contienen

adiciones o]

sustracciones, o0
multiplicaciones o
divisiones.

4.2.1. Expresa, usando
lenguaje  algebraico la
ubicacion de las piezas, los
movimientos en forma
escrita y oral cuando
resuelve problemas.

4.2.2. Emplea estrategias
heuristicas o estrategias de
calculo para encontrar
sucesiones y patrones en
los movimientos de las
piezas.
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Sesion N° 5 : “Calculando los movimientos de los peones”

Fecha : 02 de Octubre Duracion : 03 horas pedagogicas
INICIO PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS MATERIALES
GRUPO EXPERIMENTAL (4to GRADO)

PROBLEMATIZACION: (08 minutos) - 08 Juegos
- Nifios con poca capacidad para realizar calculos efectuando | de Ajedrez.
operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion vy | - Tablero
division. Mural.
SABERES PREVIOS: - Fichas de

¢,Que saben sobre operaciones basicas? ¢Los movimientos | trabajo.
de las piezas se pueden calcular? ¢ Cédmo podemos calcular el
numero de movimientos en todo el tablero? ¢Como pueden
encontrar patrones con la cantidad de movimientos de las
piezas?

PROPOSITO:

“Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos
los movimientos del pedn”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar
calculos con los movimientos en el tablero mural y los tableros
personales proporcionados.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar
los elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy
Utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARROLLO - (45 minutos)
- El docente da definiciones sobre Calculo
Procedimientos - Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
Metodolégicos: para prever el resultado de una accidon previamente concebida,
- Resolucion de | o conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos
Problemas. datos previamente conocido.
- Asignacion de | - El docente les recuerda la escritura algebraica para los
tareas. movimientos y de esta manera calcular los movimientos del
peodn.

- El pedn se representa solo por el punto de referencia, para
realizar calculos de los movimientos del pedn se calculara los
movimientos de este desde su ubicacion original, las cuales
son desde la segunda fila para los peones blancos y la séptima
fila para los peones negros.
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- Como vemos en las imagenes en la figura 1 en su primer
movimiento el pedn puede ser movido 2 casilleros si lo

1
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representamos se escribiria asi e2-e4 en el caso de las
blancas y e7-e5 en el caso de las negras después solo puede
ser movido un casillero segin normas de la FIDE

- En la figura 2 observamos que el pedn blanco y el negro
estan rodeados por simbolos (+ y %), en el caso del pedn
blanco es movido 2 casilleros y el pedn negro solo 1 en ambos
casos es representado por el punto que estan en sentido
vertical. En el caso de las x estan en casilleros en sentido
diagonal es el otro sentido que sigue el pedn cuando captura.
Para el peon el docente les pedird que calculen los
movimientos del pedn en ambos sentidos.

- A continuacién se mostraran los simbolos que representan el
sentido de los movimientos como leyenda en un esquema.

Simbolo T ol J \\
Sentido o | Movimiento Movimiento Movimiento
direccién del | vertical para | diagonal diagonal
movimiento un solo | inclinado a la | inclinado a la
sentido derecha en un | izquierda en
solo sentido un solo sentido

- Para realizar los movimientos tendremos en cuenta esta
leyenda considerando lados opuestos del tablero

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicaciéon de La ficha 5

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ que aprendieron hoy? ¢ Les servird para para
calcular cantidades exactas a través de operaciones basicas?
¢ Saben lo que es un patrén y una sucesion?
FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos del
peodn.
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Sesion N° 6 : “Calculando los movimientos del rey”

Fecha

09 de Octubre Duracion : 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Nifios con poca capacidad para realizar calculos efectuando
operaciones béasicas como la suma, resta, multiplicacion y
division.

SABERES PREVIOS:

¢, Que saben sobre operaciones basicas? ¢Los movimientos
de las piezas se pueden calcular siguiendo un patron? ¢ Cémo
podemos calcular el numero de movimientos en todo el
tablero? ¢ Como pueden encontrar patrones en el calculo de la
cantidad de movimientos de las piezas?

PROPOSITO:

“Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos
los movimientos del Rey”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar
céalculos con los movimientos en el tablero mural.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar
los elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy
Utiles para lograr los propoésitos de esta sesion.

DESARROLLO

Procedimientos
Metodolégicos:

- Resolucién de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

- (45 minutos)
- El docente da definiciones sobre Calculo

- Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accion previamente concebida,
0 conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos
datos previamente conocidos.

- El docente les recuerda la escritura algebraica para
representar los movimientos que se puede hacer con el rey y
de esta manera calcularlos.

-En el caso del Rey se calcularan todos los movimientos que
se puedan hacer por todo el tablero y su representacion es con
la letra R y el punto de referencia por ejemplo Rcl-c2 quiere
decir que el rey ha hecho un movimiento en linea vertical
desdeclac2._ ,

[n] d =] s o h
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- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.

114




- En la figura vemos que desde esa posicion el rey puede hacer
8 movimientos por ejemplo Rd5-d6, Rd5-e6, Rd5-e5, etc.. se
calcularan todos los movimientos que el rey podria hacer en
todo el tablero de acuerdo a como se mueve segun las normas
dispuestas por la FIDE.

- También se les recomienda que en forma ordenada realicen
el calculo de los movimientos por ejemplo podemos ubicar al
Rey en al y desde ahi calcular sus movimientos primero en
sentido horizontal, en sentido vertical y en sentido diagonal.
- En estas operaciones también encontraran patrones y
sucesiones para que se facilite el trabajo de calculo.

- Se les explica que es un patrén y una sucesion.

- Se mostraran los simbolos que representan el sentido de
los movimientos como leyenda en un esquema.

Simbolo > I R v,

Sentido o | Movimiento Movimient Movimiento Movimiento

direccién horizontal en | o vertical | diagonal diagonal

del ambos en ambos | inclinada ala | inclinada a la

movimiento sentidos. sentidos. derecha en | izquierda en
ambos ambos
sentidos. sentidos.

- Para realizar los movimientos tendremos en cuenta esta
leyenda considerando lados opuestos del tablero.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacién de La ficha 6

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ que aprendieron hoy? ¢ Les servird para para
calcular cantidades exactas a través de operaciones basicas?
¢ Saben lo que es un patrén y una sucesion?
FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sesién N° 7 : “Calculando los movimientos del caballo”

Fecha

16 de Octubre Duracion : 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Nifios con poca capacidad para realizar calculos efectuando
operaciones bésicas como la suma, resta, multiplicacion y
division.

SABERES PREVIOS:

¢,Como pueden calcular cantidades y obtener resultados
exactos? ¢Qué operaciones le facilitan los célculos? ¢Cdémo
podemos calcular el numero de movimientos en todo el tablero
de una pieza de ajedrez? ¢Qué patrones 0 sucesiones
encuentran en los calculas de los movimientos de las piezas de
ajedrez?

PROPOSITO:

“Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos los
movimientos del caballo”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar calculos
con los movimientos en el tablero mural.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar los
elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy utiles
para lograr los propésitos de esta sesion.

DESARROLL
@)

Procedimiento
S
Metodolégicos:
- Resolucién
de Problemas.
- Asignhacion de
tareas.

- (45 minutos)
- El docente da definiciones sobre Calculo en las matematicas.

- Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accién previamente concebida, o
conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos datos
previamente conocido. En esta sesion se calcularan los
movimientos del caballo teniendo en cuenta esta definicion

- El docente les recuerda la escritura algebraica para representar
los movimientos del caballo.

- En el caso del caballo se calcularan todos los movimientos que
se pueda hacer con el por todo el tablero y su representacion es
con laletra Cy el punto de referencia por ejemplo Cd4-e6 quiere
decir que el caballo ha hecho un movimiento donde se desplaza
en forma de L segun la conformacion de los casilleros. Segun la
FIDE en su articulo 3 inciso 3.6. el caballo puede ser movido a
una de las casillas mas cercanas a la que se encuentra que no
sea de la misma fila, columna o diagonal.

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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- En la figura vemos que desde esa posicion el caballo puede ser
movido 8 veces por ejemplo Cd4-e6,c6,b5 etc.. se calcularan
todos los movimientos que el caballo puede hacer en todo el
tablero de acuerdo a como se mueve segun las normas
dispuestas por la FIDE.

- También se les recomienda que en forma ordenada realicen el
calculo de los movimientos por ejemplo podemos ubicar al
Caballo en al y desde ahi calcular todos sus movimientos de
casillero en casillero.

- En estas operaciones también encontraran patrones y
sucesiones para que se facilite el trabajo de calculo.

- Se les explica que es un patron y una sucesion.

- Se mostraran los simbolos que representan el sentido de los
movimientos como leyenda en un esquema.

- En este caso los simbolos a utilizar son las flechas en doble
sentido teniendo en cuenta que el caballo sigue primero un
sentido y luego otro.

Simbolo > 0
Sentido 0 | Movimiento Movimiento
direccion del | horizontal en | vertical en
movimiento ambos ambos
sentidos. sentidos.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacién de La ficha 7.

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de los
estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ que aprendieron hoy? ¢Les servird para para
calcular cantidades exactas a través de operaciones basicas?
¢ Saben lo que es un patrén y una sucesion?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontdnea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sesion N° 8 : “Resolviendo problemas de movimientos de las piezas de

Fecha

corto alcance”

23 de Octubre Duracion  : 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Niflos con poca capacidad para resolver problemas por falta de
orden al considerar datos, deficiencia para aplicar las operaciones
bésicas como la suma, resta, multiplicacion y division.

SABERES PREVIOS:

¢, Como pueden ordenar datos para resolver un problema? ¢Qué
operaciones son las mas indicadas para facilitar una resolucién del
problema? ¢En que casos se utiliza la multiplicacion, division,
suma y resta? ¢Se pueden plantear problemas con los
movimientos de las piezas?

PROPOSITO:

“Aprenderan a resolver problemas con la cantidad de movimientos
del pedn, rey y caballo”

- Se demuestra como encontrar varios movimiento en el tablero
mural utilizando las 3 piezas mencionadas.

- Se les entrega los tableros y las piezas de juego para utilizarlos
como materiales de trabajo concretos con las recomendaciones
gue son utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARRO
LLO

Procedimien
tos
Metodoldgic
0S:

- Resolucion
de
Problemas.

- Asignacion
de tareas.

- (45 minutos)

- El docente da recomendaciones para resolver problemas.

- Les da consejos en que circunstancias se realiza la
multiplicacion, divisién, sumay resta.

- El docente demuestra los pasos a seguir para resolver problemas
de cantidades.

1.- Planteamiento del problema: representa el enunciado del
problema o situacion a resolver con los niUmeros correspondientes.
2.- Determinacion de los datos: mencionar los nUmeros que van a
formar parte de la operacion a realizar.

3.- Operaciones: parte en donde se resolvera la operacién que
esta dispuesto a realizar (suma, resta, multiplicacién y division) de
acuerdo con el planteamiento.

4.- Resolucion: es el resultado o respuesta de la incognita o
cuestion que se desea resolver.

- A continuacion el docente sugiere un esquema gque facilitara el
trabajo.

Enunciado del problema:

En 1 tablero un pedén puede hacer 6 movimientos por columna.
¢, Cuantos movimientos en total pueden hacer 7 peones en un
tablero y cuantos la misma cantidad de peones en 3 tableros?

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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Datos Operaciones Respuesta

- Movimientos: 6 6x7=42mov. | En un tablero los

por peon. 7 peones pueden
- 7 peones. 42 x 3 =126 mov. | hacer 42
+ 3 tableros. '

movimientos y en
3 tableros 126
movimientos.

- Como se observa en este esquema el orden es importante para
para utilizar la operacién pertinente y solucionar el problema.

- Es importante recalcar que tienen que demostrar como llegaron
a una respuesta valida y que deben buscar la forma mas facil para
resolver el problema.

- La comprobacién es un muy importante asi el problema sea
sencillo.

- Este procedimiento basico les ayudara a resolver problemas cada
vez mas dificiles.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacion de La ficha 8.

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de los
estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ El orden es importante para procesar los datos?
JSupieron que operaciones basicas aplicar para resolver
problemas? ¢ Les agrada resolver problemas utilizando las piezas
del ajedrez como el peon el rey y el caballo?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sub Proyecto 3:

1.- Nombre: “Calculemos los Movimientos de las piezas de largo alcance”

2.- Institucién Educativa: “Irma Mendoza De Cordova”

3.- Localidad: Parifia Chico - “Los Aquijes”

4.- Namero de Estudiantes (Gy):

5.- Duraciéon: 04 semanas

08 damas y 06 varones total 14

12 horas pedagogica.

6.- Docente: Cristian Medina Rosas

7.- Actividades a realizar en este sub - proyecto:

06 de 13 de 20 de
Fecha 30 de Octubre _ _ )
Noviembre Noviembre Noviembre
Calculando los | Calculando los | Calculando los | Resolviendo
o movimientos de la | movimientos del | movimientos de la | problemas de
Actividad . . o
Torre Alfil. Reina o dama. movimientos de
las piezas de
largo alcance.

8.- Aprendizajes Esperados

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS INDICADOR

4.1. Resuelve p Comunicar su e Expresa con | 4.1.2. Emplea estrategias,
problemas  de | comprensién sobre | diversas el calculo mental o escrito
cantidad. los numeros y las | representaciones Yy | paraoperar de forma exacta

operaciones.

pUsar estrategias

y

procedimientos de

estimacion
calculo.

y

lenguaje numérico.
eLa multiplicacion y
division con
nameros naturales.
e Emplea:
e Estrategias
heuristicas.

la multiplicacién y la division
para resolver problemas de
cantidad.

4.1.4. Expresa con lenguaje
numérico la multiplicacion y
division con nameros
naturales al resolver
problemas relacionados a
los movimientos de las
piezas del ajedrez.
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4.2. Resuelve
problemas de
regularidad,

equivalencia vy
cambio

gréficas.

» Traducir datos vy
condiciones a
expresiones
algebraicas y

e Estrategias de
calculo mental o
escrito, como las
descomposiciones
aditivas y
multiplicativas.

e Establece
relaciones entre

datos de hasta dos
equivalencias y las
trasforma en
igualdades que
contienen adiciones
0 sustracciones, 0
multiplicaciones o

divisiones.

4.2.1. Expresa, usando
lenguaje  algebraico la
ubicacion de las piezas, los
movimientos en forma
escrita y oral cuando
resuelve problemas.

4.2.2. Emplea estrategias
heuristicas o estrategias de
calculo para encontrar
equivalencias y patrones en
los movimientos de las
piezas.
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Sesion N° 9 : “Calculando los movimientos de la Torre”

Fecha

30 de Octubre Duracion : 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4to GRADO)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Nifios con poca capacidad para realizar calculos efectuando
operaciones béasicas como la suma, resta, multiplicacion y
division.

SABERES PREVIOS:

¢, Que saben sobre operaciones basicas? ¢Los movimientos
de las piezas se pueden calcular? ¢ Cédmo podemos calcular el
numero de movimientos en todo el tablero? ¢Como pueden
realizar equivalencias con la cantidad de movimientos de las
piezas?

PROPOSITO:

“Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos
los movimientos de la Torre”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar
céalculos con los movimientos en el tablero mural y los tableros
personales proporcionados.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar
los elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy
Utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARROLLO

Procedimientos
Metodolégicos:

- Resolucién de
Problemas.

- Asignacion de
tareas.

- (45 minutos)

- El docente da definiciones sobre Calculo

- Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accidon previamente concebida,
0 conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos
datos previamente conocido.

- El docente les recuerda la escritura algebraica para los
movimientos y de esta manera calcular los movimientos de la
Torre.

- La Torre se representa por la T mayuscula y el punto de
referencia, para realizar célculos de los movimientos de la
Torre se calculara los movimientos de este desde la ubicacion

sugerida desde al
a b ] d e b o h

2 b e d e £ g h

- Como vemos en las imagenes en la figura la torre puede ser
movida a cualquier casilla a lo largo de la fila o la columna en

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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la que se encuentre. Segun el articulo 3 inciso 3.3 de las
normas de la FIDE. También observamos que son varios
movimientos los que se pueden representar en sentido
algebraico. Por ejemplo: Tc5-d5, Td5-e6, etc. en sentido
horizontal

- En el siguiente esquema mostraremos el doble sentido que
sigue la torre ya sea en vertical u horizontal

Simbolo VN 0
Sentido o | Movimiento Movimiento
direccion del | horizontal en | vertical en
movimiento ambos ambos
sentidos. sentidos.

- Para realizar los movimientos tendremos en cuenta esta
leyenda considerando lados opuestos del tablero.

- A continuacion se trabajara la ficha practica para calcular los
movimientos de la torre.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacion de La ficha 5

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ Por qué le dicen piezas de largo alcance a
estas piezas? ¢Les parecio dificil hacer los calculos de esta
pieza de juego? ¢ Saben lo que es un patrén y una sucesion?
FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos del
pedn.
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Sesién N° 10

Fecha

: “Calculando los movimientos del alfil”

06 de Noviembre Duraciéon

: 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Niflos con poca capacidad para realizar célculos efectuando
operaciones béasicas como la suma, resta, multiplicacion y division.
SABERES PREVIOS:

¢ Saben cuantos casilleros tienen las diagonales en el tablero?
¢Los movimientos de las piezas se pueden calcular? ¢Cdémo
podemos calcular el numero de movimientos del alfil en todo el
tablero? ¢Como pueden encontrar patrones en el calculo de la
cantidad de movimientos de las piezas?

PROPOSITO:

“Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos los
movimientos del Alfil”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar célculos
con los movimientos en el tablero mural.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar los
elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy utiles
para lograr los propésitos de esta sesion.

DESARROL
LO

Procedimient
0S
Metodolégico
S:

- Resolucion
de
Problemas.

- Asignacion
de tareas.

- (45 minutos)

- El docente da definiciones sobre Calculo

- Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accion previamente concebida, o
conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos datos
previamente conocido.

- ElI docente les recuerda la escritura algebraica para los
movimientos. Y de esta manera calcular los movimientos del Alfil
- En el caso del Alfil se calcularan todos los movimientos que
pueda hacer por todo el tablero y su representacion es con la letra
Ay el punto de referencia por ejemplo Acl-f4 quiere decir que el
Alfil ha hecho un movimiento en linea diagonal desde c1 a f4.

a b C c = ' o f

- Segun la FIDE en su articulo 3 inciso 3.2 El alfil puede ser movido
a cualquier casilla a lo largo de una diagonal en la que se

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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encuentre. En la figura vemos que desde e4 el alfil puede hacer
varios movimientos por ejemplo Ae4-f5, Ae4-g6, Ae4-d5, etc.. se
calcularan todos los movimientos que el alfil podria hacer en todo
el tablero de acuerdo a como puede ser movido.

- También se les recomienda que en forma ordenada realicen el
calculo de los movimientos por ejemplo podemos ubicar al alfil en
al y desde ahi calcular sus movimientos primero en lineas
diagonales inclinadas a la derecha y luego a la izquierda.

- En estas operaciones también encontraran patrones vy
sucesiones para que se facilite el trabajo de calculo.

- Se les explica que es un patrén y una sucesion.

- Se mostraran los simbolos que representan el sentido de los
movimientos como leyenda en un esquema.

Simbolo

»7 Ya
Sentido 0 | Movimiento diagonal | Movimiento  diagonal
direccion del | inclinada a la derecha | inclinada a la izquierda
movimiento en ambos sentidos. en ambos sentidos.

Para realizar los movimientos tendremos en cuenta esta leyenda
considerando lados opuestos del tablero.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacién de La ficha 10

- Mediante una guia de observacién se registran los logros de los
estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢Les gusto hacer calculos de movimientos en
diagonal? ¢Les servird para para calcular cantidades exactas a
través de operaciones basicas? ¢ Saben lo que es un patron y una
sucesion?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sesién N° 11

Fecha

: “Calculando los movimientos de la Reina”

16 de Octubre Duracion : 03 horas pedagogicas

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Nifios con poca capacidad para realizar célculos efectuando
operaciones béasicas como la suma, resta, multiplicacion y
division.

SABERES PREVIOS:

¢,Como pueden calcular cantidades y obtener resultados
exactos? ¢Qué operaciones le facilitan los calculos?¢Qué
patrones o0 sucesiones encuentran en los calculas de los
movimientos de las piezas de ajedrez? ¢, Se pueden encontrar
equivalencias con las cantidades de los movimientos?
PROPOSITO:

“‘Aprenderan a calcular a través de operaciones basicas todos
los movimientos de la Reina o Dama”

- Se muestra lo interesante de la nueva forma de realizar
calculos con los movimientos en el tablero mural y con los
tableros y piezas de mesa.

- Se les persuade con argumentos convincentes a que utilizar
los elementos del ajedrez como materiales de trabajo son muy
Utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARROLLO

Procedimiento
S
Metodolégicos:
- Resolucién
de Problemas.
- Asignacion de
tareas.

- (45 minutos)
- El docente da definiciones sobre Calculo de cantidades cada
vez mayores.

- Definicion.- Consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accién previamente concebida,
0 conocer las consecuencias que se pueden derivar de unos
datos previamente conocido. En esta sesion se calcularan los
movimientos del caballo teniendo en cuenta esta definicion

- El docente les recuerda la escritura algebraica para
representar los movimientos de la dama o reina.

- En el caso se calcularan todos los movimientos que puedan
ser hechos con la dama por todo el tablero y su representaciéon
es con la letra D y el punto de referencia por ejemplo: Dd4-f6
quiere decir que la dama ha sido movida en sentido diagonal .
Segun la FIDE en su articulo 3 inciso 3.6. el caballo puede ser
movido a una de las casillas mas cercanas a la que se
encuentra que no sea de la misma fila, columna o diagonal.

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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- En la figura vemos que desde esa posicion el caballo puede
ser movido muchas veces por ejemplo Dd4-e5, Dd4-c5 etc. se
calcularan todos los movimientos que con la dama se pueda
hacer en todo el tablero seguin normas dispuestas por la FIDE
gue en su articulo 3, inciso 3.4 dice la dama puede ser movida
a cualquier casilla alo largo de la fila, la columna o una diagonal
en la que se encuentre.

- También se les recomienda que en forma ordenada realicen el
calculo de los movimientos por ejemplo podemos ubicar a la
dama en al y desde ahi calcular todos los movimientos que se
pueda hacer.

- En estas operaciones también encontraran patrones y
sucesiones para que se facilite el trabajo de calculo.

- Se les explica que es un patron y una sucesion.

- También trataremos de encontrar equivalencias de cantidad
de los movimientos.

- Se mostraran los simbolos que representan el sentido de los
movimientos como leyenda en un esquema.

Simbolo VN
! e ,
Sentido o | Movimient | Movimiento Movimiento Movimiento
direccién o] vertical  en | diagonal diagonal
del horizontal ambos inclinada a la | inclinada a la
movimiento | €" ambos | sentidos. derecha en | izquierda en
sentidos. ambos sentidos. | ambos

sentidos.

Para realizar los movimientos tendremos en cuenta esta
leyenda considerando lados opuestos del tablero

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacién de La ficha 7.

- Mediante una guia de observacién se registran los logros de
los estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢,que aprendieron hoy? ¢ Les servira para para
calcular cantidades exactas a través de operaciones basicas?
¢ Saben lo que es un patrén y una sucesion?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Sesién N° 12

Fecha

largo alcance”

23 de Octubre Duracion  : 03 horas pedagogicas

: “Resolviendo problemas de movimientos de las piezas de

INICIO

PROCESOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS

GRUPO EXPERIMENTAL (4" Grado)

MATERIALES

PROBLEMATIZACION: (08 minutos)

- Niflos con poca capacidad para resolver problemas por falta de
orden al considerar datos, deficiencia para aplicar las operaciones
bésicas como la suma, resta, multiplicacion y division.

SABERES PREVIOS:

¢, Como pueden ordenar datos para resolver un problema? ¢Qué
operaciones son las mas indicadas para facilitar una resolucién del
problema? ¢En que casos se utiliza la multiplicacion, division,
sumay resta? ¢, Se pueden encontrar sucesiones y patrones en el
calculo de las movimientos de las piezas en mencion?
PROPOSITO:

“Aprenderan a resolver problemas con la cantidad de movimientos
de la torre, alfil y reina”

- Se demuestra como encontrar varios movimiento en el tablero
mural utilizando las 3 piezas mencionadas.

- Se les entrega los tableros y las piezas de juego para utilizarlos
como materiales de trabajo concretos con las recomendaciones
gue son utiles para lograr los propositos de esta sesion.

DESARRO
LLO

Procedimien
tos
Metodoldgic
0S:

- Resolucion
de
Problemas.

- Asignacion
de tareas.

- (45 minutos)

- El docente da recomendaciones para resolver problemas.

- Les da consejos en que circunstancias se realiza la
multiplicacion, divisién, suma y resta.

- El docente demuestra los pasos a seguir para resolver problemas
de cantidades.

1.- Planteamiento del problema: representa el enunciado del
problema o situacion a resolver con los niUmeros correspondientes.
2.- Determinacion de los datos: mencionar los nUmeros que van a
formar parte de la operacion a realizar.

3.- Operaciones: parte en donde se resolvera la operacién que
esta dispuesto a realizar (suma, resta, multiplicacién y division) de
acuerdo con el planteamiento.

4.- Resolucion: es el resultado o respuesta de la incognita o
cuestion que se desea resolver.

- A continuacion el docente sugiere un esquema gque facilitara el
trabajo.

Enunciado del problema:

En 1 tablero un alfil puede ser movido varias veces en diagonal.
Dos alfiles han sido movidos 8 veces y en cada movimiento han
recorrido 4 casilleros ¢Cuantos casilleros han recorrido los 2
alfiles movidos en total?

- 08 Juegos
de Ajedrez.

- Tablero
Mural.

- Fichas de
trabajo.
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Datos Operaciones Respuesta

- Piezas: 2 alfiles 2x8=16 movs. | Los 2 alfiles han

- Movimientos: 8 recorrido 64
cada alfil. _ .

4 casilleros por 16 x 4 = 64| casilleros en total.

movimiento casilleros.

- Como se observa en este esquema el orden es importante para
para utilizar la operacién pertinente y solucionar el problema.

- Es importante recalcar que tienen que demostrar como llegaron
a una respuesta valida y que deben buscar la forma mas facil para
resolver el problema.

- La comprobacién es un muy importante asi el problema sea
sencillo.

- Este procedimiento basica les ayudara a resolver problemas cada
vez mas dificiles.

CIERRRE

EVALUACION. (45 minutos)

- Aplicacion de La ficha 12.

- Mediante una guia de observacion se registran los logros de los
estudiantes.

METACOGNICION (8 minutos)

Se les pregunta ¢ El orden es importante para procesar los datos?
Jsupieron que operaciones basicas aplicar para resolver
problemas? ¢ les agrada resolver problemas utilizando las piezas
del ajedrez como el peon el rey y el caballo?

FINALIZACION.- (24 minutos)

- Juegan de manera libre y espontanea con los juegos
proporcionados para la clase y practican los movimientos.
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Anexo 6: Data de resultados

Resultados en el pretest del grupo experimental
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Numero de Pregunta a ser valorada:

4

4

4

2
3
2
2

COMPETENCIAS

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

8 Héctor

CORDOVA,

BRAVO
Leonardo

José

GUEVARA,

CALAWIYI
Angel

ltzel

CARDENAS ARROYO,

Keysi

Jenifer

CASTRO MANTARI,

Thalia

HUARACA GUTIERREZ, Jordan

Yadhiel

01

02

03

04

05 | HUAMANI CARLOS, Emily Yuliet

06

07 | JERI MONZON, Dayron Roberto
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4.2. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

4.1. Resuelve problemas de cantidad.
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Numero de Pregunta a ser valorada:

2
2
2

COMPETENCIAS

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

ANICAMA HUARANCCA, Felix

Emerson

ANYARIN ORTIZ, José Dante

FUENTES CONDORI, Fabricio

Alexander

01

02
0

3
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04 | GUTIERREZORE, JoelFabricio] 2 | 2 | 2 ] 2 ] 0 Jos] 2 ] 2 | 2 ] 2 ] 0 o8| o8

05 k‘lﬂsBoAnTo SANTOS, Brenda | , | o | 2 | 2 | 2 |os| 0| 2| 3| 2| o |o7| o8

06 | MANTARIGUTIERREZ Emily | 2 | 2 | 2 | 0 | 0 |06] 0 | 2 | 2 | 2 | 0 |06| 06

o7 | NIETO GAMONAL, Fabricio | o | o | 5 | 5 | 2 |og| 2 | 2| 2| 2| o |os| o8
Matthias

og | PACHECO ASCENCIO. | 5 | 5 | 2 | 2 | 0o los| 2| 2| 2| 2] o |os| o8
Milagros Tatiana

o9 | PAREDES CARLOS, Amy| , | 5> | 5 | 3 | 2 11| 2| 2| 3| 3| o |10] 11
Camila

1o | PAREDES RAUPAS, Nataniel | , | , | 5 | 3 | 2 12| 2 | 2 | 3 | 3 | 2 |12| 1
Jimena

11 | PARIONA  GOMEZ,  Angel| , | 5 | 5 | 5 | g |og| 0| 2| 2| 2| 2 |os| o8
Eusebio

1o | PURILLA_ ANICAMA, Anthony | 5 | 5 | 5 | o | 2 log| 2 | 2 | 2 | 2 | o los| og
Alexander

13 | RAMOS PENA, Yasuri Romina 2 (11| 2 | 2 | 2 | 3 11| 11

4 | VELA HERNANDEZ, Erka| , | , > | o losl 2 | 2 | 2 o los| os
Noemi
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Resultados en el postest del grupo experimental
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4.1. Resuelve problemas de cantidad.

4.2. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.
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Numero de Pregunta a ser valorada:

2

4
3
2
4
4

4

COMPETENCIAS

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

Héctor

CORDOVA,

BRAVO
Leonardo

José

GUEVARA,

CALAWIYI
Angel

Jenifer

CASTRO  MANTARI,

Thalia

HUARACA GUTIERREZ, Jordan

Yadhiel

01

02

03 | CARDENAS ARROYO, Itzel Keysi

04

05 | HUAMANI CARLOS, Emily Yuliet

06

07 | JERI MONZON, Dayron Roberto

08 | MEDINA LEGUA, Harumy Yurico
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Resultados en el postest del grupo de control
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4.2. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

4.1. Resuelve problemas de cantidad.
cambio.
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Numero de Pregunta a ser valorada:

2
2

COMPETENCIAS

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

ANICAMA HUARANCCA, Felix

Emerson

01

02 | ANYARIN ORTIZ, José Dante
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o3 | FUENTES CONDORI, Fabricio| , | o | 2 | 2 | o los | o | 0 | 3 1 2 | o los| oo
Alexander

04 | GUTIERREZ ORE, JoelFabricio | 2 | 2 | 2 | 2 | 0 |08 | 2 | 2 | 2 | 2 | o |os| o8

05 k\ﬁ’isoAnTo SANTOS, Brenda | , | o | 5 | 2 | 2 log| o | 2|3 | 2| o |o7| o8

06 | MANTARIGUTIERREZEmily | 3 | 2 | 2 | 0 | 0 (07| 0 | 2 | 2 | 2 | o |o6| o7

o7 | NIETO GAMONAL, Fabricio | » | o | 5 | 2 | 2 | 08| 2| 2| 2| 2| o |os| o8
Matthias

og | PACHECO ASCENCIO. | 5 | 5 | ol 2 | 0o |los| 221|212 | o |os| os
Milagros Tatiana

o9 | PAREDES  CARLOS, Anny| 5 | 5 | 5> | 3| 2 |12 2 |3 |3 |3 ]| o |11]12
Camila _

10 | PAREDES NAUPAS, Nataniel | , | 5 | 5 | 5 | 2 | 13| 3 | 2 | 3 | 3 | 2 |13 10
Jimena

11 | PARIONA - GOMEZ, Angel |, | 3 | 5 | 5 | g |09 | o | 2|2 2] 2 |og| o9
Eusebio

1o | PURILLA_ ANICAMA, Anthony | 5 | 5 | 5 | o | 2 los| 3| 3] 21 2| o |l oo
Alexander

13 | RAMOS PENA, Yasuri Romina 12 2 11| 12

14 \I\/IE'e'QI HERNANDEZ, Erika| o | 3 | 5 | 3| o |12 | 2| 2| 2|3 ]| o |oo] 10
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