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RESUMEN 

 

 

El presente Plan de Acción ha tenido por propósito la necesidad que las estudiantes tenga un 

alto nivel para desarrollar y crear problemas PAEV y obtengan un alto porcentaje en el nivel 

2 de las pruebas ECE y Pruebas de calidad, logrando aprendizajes significativos en 

matemáticas y así atender a las estudiantes que presentan una serie de inconvenientes que 

imposibilitan su aprendizaje de manera fácil y lúdicamente; pues en su mayoría no tienen un 

buen desarrollo del pensamiento matemático que posibilite este fin.  El presente Plan de 

acción es sobre la Gestión curricular en la aplicación de estrategias lúdicas en la creación de 

problemas por los docentes del nivel primario y secundario de la institución educativa 

Nuestra Señora de Guadalupe de Alto Selva Alegre-Arequipa. Participa toda la comunidad 

educativa en las diferentes acciones planteadas 

 

El Plan de Acción parte de un diagnóstico realizado de los resultados de documentos 

oficiales como actas de evaluación, pruebas ECE, pruebas de calidad de los tres últimos años 

donde se observa mediante cuadros estadísticos que el área de matemáticas se alcanza el 

nivel de proceso o logro previsto, mientras que en las demás áreas si se logra el logro 

satisfactorio para lo cual se utiliza técnicas e instrumentos  como la entrevista y la técnica 

del Focus Group, tomando como referentes a investigaciones nacionales e internacionales, 

después de un recojo de información, análisis e interpretación se propone como alternativa 

de solución propuesta de acciones acorde a las dimensiones que intervienen.. 

 

Como conclusión tenemos que la aplicación del Plan de Acción donde se ha de aplicar  

estrategias metodológicas para potenciar el desarrollo del pensamiento matemático y 

favorecer el logro satisfactorio de aprendizaje de la matemática, alcanzando resultados 

favorables en el nivel 2, que se traduce en el mejoramiento en cuanto a la creación de 

problemas matemáticos. Este da lugar a que las estudiantes logren de manera lúdica, sencilla 

y practica competencias del enfoque problémico. 

 

Palabras claves: Estrategias, enfoque, lúdicas, problemas, Polya. 

 

 

 

 

 

 

 


