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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de la
aplicacion de las estrategias ludico — didacticas en la resolucién de problemas
matematicos en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E.
“Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018. Es una
investigacion aplicada, de tipo explicativo (causa — efecto), pertenece al paradigma
positivista, enfoque cuantitativo, disefio cuasiexperimental (con grupo control y
experimental), con una muestra no probabilistica — por conveniencia constituida por 30
estudiantes. Para la recoleccion de datos se utilizO como instrumentos una prueba de
entrada y una prueba de salida, elaborada por la autora y validada por el método de juicio
de expertos. Las conclusiones del estudio confirman que las estrategias ltdico — didacticas
influyen significativamente en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes
del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay provincia de San Marcos 2018, a un nivel de significancia del 95% y
un p-valor = 0,000 < 0,05; con una media en la prueba de entrada de 7 y en la prueba de

salida de 15 con una diferencia de 8 puntos en el grupo experimental.

PALABRAS CLAVE: Estrategia Ludica y Resolucion de Problemas Matematicos.
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ABSTRACT

The aim of this research work was to determine the influence of the application of playful
- didactic strategies in solving mathematical problems in students of the second grade of
secondary education of the I. E. "Victor Andrés Belainde" of the district of Chancay
province of San Marcos, 2018. It is an applied research, of explanatory type (cause -
effect), belongs to the positivist paradigm, quantitative approach, quasi-experimental
design (with control and experimental group), with a non-probabilistic sample - by
convenience constituted by 30 students. For the collection of data, an input test and an
output test, developed by the author and validated by the expert judgement method, were
used as instruments. The conclusions of the study confirm that playful - didactic strategies
have significantly influence in the resolution of mathematical problems of students of the
second grade of secondary education of the I.E. "Victor Andrés Belaunde" of the district
of Chancay province of San Marcos 2018, at a level of significance of 95% and a p-value
=0.000 < 0.05; with a mean in the entry test of 7 and in the exit test of 15 with a difference

of 8 points in the experimental group.

KEY WORDS: Playful Strategy and Mathematical Problem Solving.
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INTRODUCCION

La resolucién de problemas matematicos es uno de los grandes desafios que
afrontan los estudiantes de la Educacion Basica Regular (EBR) del sistema educativo del
Perd, asi lo confirman los resultados de las evaluaciones internacionales a través de la
Unidad de Medicion del Ministerio de Educacion de la Calidad Educativa (UMC), es asi
que segun PISA 2018 el Perl ocup6 el puesto 64 en Matematica de 79 paises
participantes. Si bien es cierto que en los ultimos afios hemos logrado subir 13 puntos en
promedio, seguimos en un bajo nivel de rendimiento académico en Matematica.

Segun el informe de la ECE 2018 la UGEL San Marcos en el area de Matematica
alcanzé el 5,6% en el nivel satisfactorio y en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos, los resultados de la evaluacion ECE 2018 durante la prueba de
entrada son: 52% de los estudiantes se encuentran en la categoria previo al inicio, el 48%
en inicio y el 0% en el nivel satisfactorio. Resultados que me motivd a realizar el presente
trabajo de investigacion, cuyo objetivo principal es: determinar la influencia de la
aplicacion de las estrategias ladico — didacticas en la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del seqgundo grado de educacion secundaria de la I. E.
“Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018.

Asimismo, con esta investigacion se busca mejorar el desarrollo de las
competencias matematicas en los estudiantes, fortalecer la practica pedagogica de los
docentes del area de Matematica a través de nuevas estrategias metodologicas que
permitan desarrollar el enfoque de resolucion de problemas matematicos y mejorar los
resultados de los estudiantes en los concursos escolares de Matematica a nivel local,

regional, nacional e internacional.
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Las estrategias ludico — did4cticas estadn centradas en los juegos didacticos, los
cuales permiten la mejora en el rendimiento académico de los estudiantes tanto a nivel
institucional y local; fortalecer la creatividad; el razonamiento; despertar el interés;
fortalecer los valores y el trabajo grupal ya que se pretende desarrollar juegos didacticos
grupales; para contribuir al logro de los aprendizajes significativos y sobre todo a resolver
problemas de su vida diaria, de su entorno familiar y social.

La investigacion se realiz6 a través de un grupo de control y de un grupo
experimental, para ello se aplicé una prueba de entrada a ambos grupos antes de la
aplicacion de las estrategias ludico — didacticas y después de la aplicacién de las mismas
para determinar su influencia en el rendimiento académico de los y las estudiantes en cada
una de las competencias del area de Matematica.

El trabajo de investigacion se ha organizado en cuatro capitulos, los cuales se
describen a continuacion:

En el capitulo I, referido al problema de investigacion se aborda el planteamiento
del problema, formulacion del problema, justificacion de la investigacion, delimitacion
de la investigacion y objetivos de la investigacion.

En el capitulo Il, se presenta el marco tedrico, donde encontramos los
antecedentes de la investigacion a nivel internacional, nacional y local; el marco teorico
— cientifico de la investigacion en el que se considera a la teoria sociocultural de Vygotsky
y la teoria estructuralista de Jean Piaget, las cuales sustentan el trabajo; las bases teoricas
que fundamentan las variables de investigacion (estrategias ludico — didacticas y
resolucién de problemas matematicos) y la definicidn de términos basicos.

El capitulo 111, contiene el marco metodoldgico, en el cual se encuentra la
caracterizacion y contextualizacion de la investigacion, describiendo el perfil, resefia

histdrica y caracteristicas demograficas, socioecondmicas, culturales y ambientales de la

XiX



Institucion Educativa; hipdtesis de investigacion, variables de investigacion, matriz de
operacionalizacién de variables, poblacién, muestra, unidad de andlisis, método de
investigacion, tipo de investigacion, disefio de la investigacion, técnicas e instrumentos
de recopilacion de informacion, técnicas para el procesamiento y analisis de la
informacidn, confiabilidad de los instrumentos y validez de instrumentos.

El capitulo 1V, referido a resultados y discusion, en el cual se detalla los hallazgos,
su descripcion y analisis critico de los resultados en comparacion con las teorias y los
antecedentes.

Posteriormente se presentan, las conclusiones, sugerencias, la lista de referencias

utilizadas en el trabajo de investigacion, apendices y anexos.
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1.1.

CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Planteamiento del Problema

Uno de los grandes problemas que afrontan los estudiantes de la Educacién
Bésica Regular (EBR) del sistema educativo del Peru es la resolucion de problemas
matematicos, asi lo confirman los resultados de las evaluaciones nacionales e
internacionales a través de la Oficina de Medicién de la Calidad de los Aprendizajes
(UMC)

Segun la UMC, en el informe PISA 2018 el Pert ocupé el puesto 64 en
Matematica de 79 paises participantes con 400 puntos, considerandose el més alto nivel
con 591 puntos. Si bien es cierto que en los ultimos afios hemos logrado subir 13 puntos
en promedio, seguimos en un bajo nivel de rendimiento académico en Matematica.

Segun la UMC, en el informe de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE)
2018 la UGEL San Marcos en el area de Matematica alcanzo el 5,6% en el nivel
satisfactorio, en el 2019 el 9,3% alcanzd el nivel satisfactorio.

Cabe mencionar que en las pruebas PISA y ECE en el area de Matematica se
evalla el nivel de desarrollo de las competencias matematicas a través de la resolucion
de problemas matematicos.

Frente a estos resultados, la educacidn en el Pert ha sido muy cuestionada, por
lo que algunos especialistas mencionan ciertos factores que pueden causar dichos
resultados: bajos presupuestos econdémicos, escasa capacitacion a docentes y directivos,
infraestructura no adecuada, bajo salario de los docentes, falta de adecuacion y
contextualizacién de los programas educativos de otros paises que atiendan a nuestra
realidad social, cultural y econdmica. En mi opinién puedo mencionar que, si bien es

cierto en nuestro pais nos falta el apoyo del estado para mejorar los aprendizajes de los



estudiantes, también existe escaso compromiso y dedicacién de algunos docentes por
buscar nuevas formas de ensefiar, para que los aprendizajes sean significativos, acordes
a sus necesidades y caracteristicas de los estudiantes, tal es el caso que, los resultados
de las pruebas PISA y ECE en el area de Matematica llegan a las I.E., sin embargo, solo
se queda en informes mas no se promueven cambios en las politicas educativas a nivel
regional, local e institucional de manera concreta.

Durante nuestra labor docente hemos ido observando la problemética con
respecto a la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado
de educacién secundaria de la I.E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos. Asi lo confirman los resultados de la evaluacion ECE 2018
durante la prueba de entrada donde el 52% de los estudiantes se encuentran en la
categoria previo al inicio, el 48% en inicio y el 0% en el nivel satisfactorio. Asimismo,
se observd que los estudiantes al resolver problemas matematicos presentan
desmotivacion, aburrimiento, cansancio, se distraen rapidamente, leen una sola vez y
quieren dar la respuesta, marcan cualquier alternativa sin leer, presentan dificultad al
realizar operaciones bésicas de: adicion, sustraccion, multiplicacion y division de
nameros enteros y racionales, brindan respuestas sin tener en cuenta la pregunta, etc.

La resolucion de problemas matematicos implica realizar cuatro pasos tales
como: comprender el problema (identificar los datos y la incognita), concebir un plan
(relacionar los datos con la incognita), ejecucién del plan (realizar las operaciones
necesarias) y la vision retrospectiva (revisar los procedimientos realizados) (Polya,
2002). Sin embargo, todavia en las Instituciones Educativas algunos docentes practican
la pedagogia tradicional, la cual se considera como un sistema rigido, pasivo, en donde
el docente explica el nuevo conocimiento y los estudiantes son los receptores de la

informacion, fortaleciendo de esta manera la memorizacién (Vasquez, 2006).



Los docentes del area de Matematica con esta metodologia tradicional no
respetan las respuestas de los estudiantes, no utilizan el error como una oportunidad de
aprendizaje (Sanchez y Fernandez, 2005, p. 119), impidiendo de esta manera que los
estudiantes desarrollen sus competencias matematicas y avancen hacia el nivel de logro
esperado.

En tal sentido, el presente trabajo de investigacion permitié conocer las
estrategias ludico — didacticas que faciliten la resolucion de problemas matematicos
durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, dado que las experiencias ladicas
anteceden a la formacién de conceptos matematicos (Sanchez y Fernandez, 2005, p. 65)
asimismo, las estrategias ludico — didacticas son instrumentos que favorecen el
desarrollo de las actividades de aprendizaje y solucién de problemas, siendo
planificadas por el docente para ser utilizadas de manera dinamica y divertida,
propiciando la participacion activa de los estudiantes durante las sesiones de
aprendizaje a fin de que puedan comprender y solucionar los problemas de su vida
diaria, de su entorno real y el desarrollo de su pensamiento légico y creativo (Diaz y
Hernandez 2002 Citado en Guerrero, 2014)

Se observo que existe una gran debilidad en la aplicacion de métodos didacticos
pertinentes, por cuya causa se presenta en los estudiantes desmotivacion y desinterés
por aprender la Matematica y sobre todo por resolver problemas. Por tal razon es
necesario que los docentes de la referida area conozcan y apliquen ciertas estrategias
ludico — didacticas en el proceso de ensefianza aprendizaje, las cuales permitan
despertar el interés en los estudiantes por aprender el area de Matematica y sobre todo

por resolver los problemas matematicos.
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1.2.1.

1.2.2.

Formulacion del Problema
Problema General

¢Cudl es la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
resolucion de problemas mateméticos en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatnde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos — 2018?
Problemas Especificos

¢Cuadl es la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimensién comprensién del problema en la resolucion de problemas matematicos en
los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés
Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018?

¢Cudl es la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension concepcion de un plan en la resolucién de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés
Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018?

¢Cudl es la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension ejecucion del plan en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés
Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018?

¢Cudl es la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension vision retrospectiva en la resolucién de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la 1.E. “Victor Andrés

Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018?



1.3.

1.3.1.

1.3.2.

Justificacion de la Investigacion
Teorica

El presente trabajo de investigacion pretende llenar un vacio en la didactica de
la Matemética en lo que respecta a la resolucion de problemas matematicos. En tal
sentido las aplicaciones de estas estrategias sirvieron para despertar el interés de los
estudiantes por aprender el &rea de Matematica y sobre todo para estimular su capacidad
resolutiva de problemas, a fin de obtener aprendizajes significativos para resolver
problemas de su vida cotidiana y de su entorno social.

La aplicacién de estrategias ludico — didacticas pretendié la disminucion de
estudiantes desaprobados en el area de Matematica y avanzar hacia el nivel de logro
esperado en las competencias matematicas y por ende mejorar los resultados en las
evaluaciones escolares de Matematica tanto a nivel institucional, local, regional,
nacional como internacional.

Asimismo, el presente trabajo de investigacion se baso en la teoria sociocultural
de Vygotsky y en la teoria estructuralista de Jean Piaget.

Practica

Lo que motivo a realizar esta investigacion es el bajo porcentaje de estudiantes
en el nivel de logro satisfactorio en la ECE, por lo que la aplicacidn de estrategias ludico
— didacticas buscé ayudar a los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria
de la L.E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos
— 2018 a mejorar el desarrollo de sus competencias y capacidades matematicas en la
resolucion de problemas matematicos, lo cual permitié a la Institucién Educativa en
estudio tener grandes logros durante su participacion en los diferentes concursos de

Matematica.
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14.

14.1.

Metodoldgica

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas permitié mejorar la resolucion
de problemas mateméticos y avanzar hacia el nivel de logro esperado de las
competencias matematicas en los estudiantes del segundo grado de educacidn
secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatnde” del distrito de Chancay provincia de
San Marcos. Se midié a través de la prueba de entrada, prueba de salida y lista de cotejo
validados por el método de juicio de expertos.

Delimitacion de la Investigacion
Epistemoldgica

La presente investigacion se delimita epistemoldgicamente por el Paradigma
Positivista y el Enfoque Cuantitativo.

El paradigma positivista sustenta a la investigacion que tiene como objetivo
comprobar una hipétesis por medios estadisticos (Ricoy 2006 citado en Ramos, 2015,
p. 2). Por tanto, la presente investigacion se delimita por este paradigma ya que tiene
como proposito probar la hipotesis general y especificas a través del analisis estadistico:
tablas de distribucion de frecuencias, medidas de tendencia central (media y mediana),
gréficos estadisticos (grafico de barras), medidas de dispersion (desviacion estandar y
coeficiente de variacion) medidas de estadistica inferencial (T- Student, prueba de
normalidad y prueba de muestras emparejadas)

El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccidn de datos para probar hipotesis con
base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, con el fin de establecer pautas de
comportamiento y probar teorias (Hernandez et al., 2010). Por tanto, la presente
envestigacion se delimita por este enfoque ya que se recolecté datos a través de
encuestas (prueba de entrada y prueba de salida) y una lista de cotejo con el fin de

analizarlos estadisticamente y comprobar las hipétesis.
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1.5.

151.

1.5.2.

Espacial

La presente investigacion se realizd en la I.E. “Victor Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay, provincia de San Marcos.
Temporal

Para la presente investigacion se considerd6 un trimestre académico
comprendido desde agosto hasta noviembre del 2018.

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General

Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos, 2018.

Obijetivos Especificos

Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension comprension del problema en la resolucion de problemas matematicos en
los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la I. E. “Victor Andrés
Belatunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018.

Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension concepcion de un plan en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés
Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018.

Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimension ejecucion del plan en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés

Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018.



Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas en la
dimensién vision retrospectiva en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés

Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion.
A Nivel Internacional

Segin Tumabaco et al. (2018) en su revista de investigacion denominada
“Conrado” — Ecuador llegaron a las siguientes conclusiones: Se destaca que los
individuos motivados por medio de actividades ludicas, presentaron un mejor
delineamiento imaginario del problema matematico que se proponia. Una vez concluida
la ejecucion de actividades ludicas, los estudiantes se presentaban motivados, en la
expectativa de lo que se abordaria en clases. Asi mismo se veian mas participativos y
despiertos. Se verificO que las actividades ludicas estimulan el desarrollo de la
inteligencia creativa, y esta se observa mejor desarrollada cuando las actividades
ludicas estan estrechamente relacionadas con el bloque curricular objeto de estudio (p.
93)

Segun Montero (2017) en su revista de investigacion denominada ‘“Pensamiento
Matematico” - Costa Rica, llego a la siguiente conclusion: Desde hace mucho tiempo
el juego se ha asimilado como una herramienta que forma parte no solo en la vida de
los nifios y las nifias, sino que también en la edad adulta, el juego forma parte del diario
vivir, siendo visto como una manera para recrearse, divertirse, desestresarse, aprender
entre otros (p. 88).

Segln Marin y Mejia (2015) en su tesis denominada “Estrategias ludicas para
la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la institucion educativa la
piedad.” - Colombia, llegaron a las siguientes conclusiones: El uso de la ludica en la

ensefianza de las matematicas, cambi6 el concepto que se tiene en el imaginario



2.1.2.

colectivo de que es un area dificil, aburrida y mondtona. Esta metodologia aumenta el
intereés y gustos de los alumnos por la materia, ven su uso y utilidad en la vida cotidiana,
despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento l6gico. La
utilizacién de actividades ludicas en el proceso de ensefianza de las matematicas en el
grado quinto de la institucion educativa La Piedad, permitié a los estudiantes ver las
matematicas como un area Util y practica en su vida cotidiana, cambi6 pensamientos
negativos y temores existentes frente a la materia, a la vez que les motivo a enfrentarse
a los conceptos de una manera mas tranquila y confiada. (p. 67)

A Nivel Nacional

Segun Campos (2021) en su tesis de investigacion denominada “Modelo de
ensefianza aprendizaje en el &rea de matematica mediante la creacion de juegos
matematicos” con estudiantes de tercer grado de educacion secundaria de la I.E. “Santa
Rafaela Maria” de Chota — Lambayeque llegd a la siguiente conclusién: La creacion de
juegos matematicos y aplicacion practica ha sido determinante para mejorar las
competencias del area de matematica; esto se demuestra al contrastar la nota promedio
del post test, que en el grupo de control es de 13,03 puntos en la escala vigesimal,
mientras que en el grupo experimental el promedio es de 17,03 puntos, luego de aplicar
los juegos matematicos. (p. 78)

Segun Sanchez (2021) en su tesis denominada “Uso de juegos didacticos para
el desarrollo de la competencia de aprendizaje resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio” con estudiantes de quinto grado de educacién secundaria de la
I.E. “Inmaculada Concepcidn” — Lima lleg6 a las siguientes conclusiones: Habiéndose
procesado estadisticamente los datos del estudio, se obtuvo para el caso de la hip6tesis
general un p-valor de 0,000 en la prueba de post test, con una media de 26,37 puntos

para el grupo de control y 32,53 puntos para el grupo experimental. Por tanto, el uso
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del juego didactico influye significativamente en la competencia de aprendizaje
“resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”, en estudiantes de quinto
afio de secundaria en la I. E. La Inmaculada Concepcidn durante el afio 2019. Se acept6
la hipétesis alterna de investigacion. Habiéndose procesado estadisticamente los datos
del estudio, se obtuvo para el caso de la primera hip6tesis especifica un p-valor de 0,002
en la prueba de post test, con una media de 4,53 puntos para el grupo de control y 5,47
puntos para el grupo experimental. Por tanto, el uso del juego didactico influye
significativamente en el aprendizaje conceptual de la competencia de aprendizaje
“resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”, en estudiantes de quinto
afio de secundaria en la I. E. La Inmaculada Concepcion durante el afio 2019.
Habiéndose procesado estadisticamente los datos del estudio, se obtuvo para el caso de
la segunda hipotesis especifica un p-valor de 0,001 en la prueba de post test, con una
media de 9,83 puntos para el grupo de control y 11,63 puntos para el grupo
experimental. Por tanto, el uso del juego didactico influye significativamente en el
aprendizaje procedimental de la competencia de aprendizaje “resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio”, en estudiantes de quinto afio de secundaria en la
I. E. La Inmaculada Concepcion durante el afio 2019. Habiéndose procesado
estadisticamente los datos del estudio, se obtuvo para el caso de la tercera hipétesis
especifica un p-valor de 0,000 en la prueba de post test, con una media de 12 puntos
para el grupo de control y 15,43 puntos para el grupo experimental. Por tanto, el uso
del juego didactico influye significativamente en el aprendizaje actitudinal de la
competencia de aprendizaje “resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio”, en estudiantes de quinto afio de secundaria en la I. E. La Inmaculada

Concepcidn durante el afio 2019. (p. 79)
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Segun Paucar (2020) en su tesis denominada “Aplicacion de estrategias ludicas,
con el enfoque significativo para fortalecer la resolucién de problemas en las
operaciones basicas con niimeros racionales en el area de matematica” con estudiantes
de primer grado de educacién secundaria de la I.E. “Amauta Atusparia” del distrito de
Chacas, Asuncién — Ancash lleg6 a las siguientes conclusiones: Las estrategias ludicas,
con el enfoque significativo, fortalecio la resolucion de problemas en las operaciones
basicas con nimeros racionales en el &rea de matematica en los estudiantes del primer
grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Amauta Atusparia”. Luego
al aplicar las Estrategias Ludicas con el enfoque significativo, se observa que la mayoria
de los estudiantes tienen un buen logro de aprendizaje, mostrandose un 63.0% de
estudiantes en logro previsto y un 3.7% en logro destacado sumandose con ello un
66.7% de estudiantes con una estabilidad de mejoramiento de su aprendizaje.
Finalmente, al comparar los resultados del pre test con el post test se demostrd que las
estrategias ludicas influyo para que la mayoria de los estudiantes reviertan las notas del
cuestionario de entrada por el cuestionario de salida, habiendo aprendido
satisfactoriamente los conocimientos y las tareas propuestas en el tiempo programado,
notandose un resultado favorable para la resolucion de problemas matematicos. (p.57)

Segun Cafioli (2019) en su tesis denominada “Las actividades ladicas como
estrategia para la resolucion de problemas en el conjunto de los nimeros enteros” con
estudiantes de primer grado de educacion secundaria de la 1.E. “Pedro Sanchez
Gavidia” — Huanuco lleg6 a la siguiente conclusion: La aplicacion de las actividades
ludicas mejora la capacidad de razonamiento y demostracion en los alumnos del 1°
grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Pedro Sanchez Gavidia”
de Huanuco — 2017. Como el valor de t = 9,09 es mayor que la t critica 1,67 y el valor

de p =0,00. (p. 83)
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Segln Atanacio (2018) en su tesis denominada “Influencia de las estrategias
ludicas en el aprendizaje de la trigonometria” con estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria de la I.E. INT “Daniel Alcides Carrion” de Chancayllo — Lima
lleg6 a las siguientes conclusiones: Analizar la influencia de las estrategias ludicas en
el aprendizaje de la trigonometria. Por los resultados de las pruebas estadisticas de
hipotesis especificas las estrategias ludicas si influyen significativamente en el
aprendizaje de trigonometria en estudiantes del 5to grado de Secundaria de la I.E.
Publica N°. 20799 Daniel Alcides Carrion - Chancayllo de la UGEL 10 de Huaral del
distrito de Chancay- 2014. Al analizar la influencia de las estrategias ludicas en el
aprendizaje conceptual de trigonometria y por los resultados estadisticos obtenidos de
la prueba de hipotesis t Student t= 11,139; p = 0.000 < « = 0.05, se acepta la Hipdtesis
nula (Hn) y se rechaza la Hipotesis alternativa (Ha). Por tanto, podemos afirmar que las
estrategias ludicas si influyen significativamente en el aprendizaje conceptual de la
trigonometria en estudiantes 5to grado de Secundaria de la I.E. Publica N°. 20799
Daniel Alcides Carrion - Chancayllo de la UGEL 10 de Huaral del distrito de Chancay-
2014. Por los resultados obtenidos podemos afirmar que efectivamente las estrategias
ludicas influyen en el aprendizaje de la trigonometria en estudiantes 5to grado de
Secundaria de la I.E. Publica N°. 20799 Daniel Alcides Carrion — Chancayllo de la
UGEL 10 de Huaral del distrito de Chancay- 2014. (p. 64)

Segun Tamay (2018) en su tesis denominada “Juegos didacticos como estrategia
para la ensefianza de Matematica” con estudiantes de tercer grado de educacion
secundaria I.E. “José Antonio Encinas” de Cadmalca — Chimbote llegé a la siguiente
conclusion: El uso de juegos didacticos como estrategia mejord la ensefianza de
matematica de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la LE. “José Antonio

Encinas” — Cadmalca, 2016, tal como se observa en la tabla N° 03; evidenciando de
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esta manera que los juegos didacticos como estrategia influye en el aprendizaje de la
matematica. (p. 49)
2.1.3. A Nivel Local

Segun Idrogo (2016) en su tesis denominada “Los Juegos Matematicos y su
Influencia en el Aprendizaje de la Matematica” con estudiantes del VII ciclo de la
Institucion Educativa “Glicerio David Villanueva Medina” en Chalamarca — Cajamarca
Ileg6 a las siguientes conclusiones: Los juegos matematicos: aritméticos, algebraicos y
geométricos, influyeron significativamente en la motivacién de los estudiantes y por
ende en su aprendizaje de la Matemética. En tal sentido, los juegos matematicos
constituyen una estrategia pedagdgica que contribuye a una formacion integral del
estudiante, tanto en sus aspectos cognitivos, procedimentales y actitudinales. La
aplicacion de la estrategia de los juegos matematicos permitid mejorar de manera
significativa el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del VI ciclo de la I.E.
“Glicerio David Villanueva Medina”, Numbral-Chalamarca, 2014. La aplicacién de la
estrategia de los juegos matematicos en el aprendizaje de la Matematica en los
estudiantes es posible, necesaria y fructifera, dado que la actividad ludica es un recurso
que el docente debe utilizar en el aprendizaje de las ciencias, especificamente en el area
de Matematica, y sobre todo en aquellas que causan temor. (p. 80)

Segun Navarro (2015) en su tesis denominada “Aplicacion de Estrategias
Ludicas para el Mejoramiento del Aprendizaje de la Matematica” de los estudiantes del
primer grado de secundaria de la Institucion Educativa “Absalon Vasquez Villanueva”
del caserio la Shita — Jestus — Cajamarca llegd a las siguientes conclusiones: Con la
aplicacion del programa de estrategias ladicas en la dimension de resolucion de
problemas, se logré una mejora significativa de los estudiantes evaluados, pasando

estos del nivel de logro en inicio (80%), en proceso (20%) en el pretest al nivel de logro
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destacado (26,67%), logro previsto (20%) y en proceso (40%) en el postest. La
aplicacion del programa de estrategias ludicas en el razonamiento y resolucion de
problemas por los logros obtenidos, constituyen un recurso didactico muy eficaz en el
aprendizaje de conocimientos, habilidades y actitudes en el &rea de Matematica. La
aplicacion del programa de estrategias lidicas mejora significativamente los niveles de
razonamiento y resolucion de problemas de los estudiantes, pasando de un promedio de
6,73 puntos en el pretest a 14,67 puntos en el postest. (p. 91)

Segun Julca (2015) en su tesis denominada “Aplicacién de estrategias didacticas
activas para mejorar el aprendizaje de la matematica” de los estudiantes del segundo y
tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa “Amalia Puga de Lozada” del
distrito de Ichocan — San Marcos — Cajamarca llego a la siguiente conclusion: La
aplicacion de juegos matematicos como una estrategia de ensefianza aprendizaje, ayuda
a mejorar considerablemente el aprendizaje de matematica. Pues contribuye a generar
en el aula un ambiente adecuado y motivador para el aprendizaje de la matematica,
tornandose las sesiones de aprendizaje mas atractivas y dinamicas. Los estudiantes
logran mejores aprendizajes dentro de un clima emocional y afectivo adecuados. (p.
114)

Marco Tedrico — Cientifico de la Investigacion
Teoria Sociocultural de Vygotsky (1924)

Esta teoria sostiene que la persona nace con habilidades innatas tales como: la
percepcion, la atencion y la memoria, pero que, mediante la interaccién con otras
personas, estas habilidades innatas se transforman en funciones mentales superiores,
por lo que sostiene que el desarrollo cognoscitivo de la persona se da a medida que
internaliza las interacciones con los demés (Rafael, 2008), Es decir que el aprendizaje

tiene su base en la interaccion con otras personas luego se integra a nivel individual.
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Segun, Rafael (2008) Vygotsky considera cinco conceptos fundamentales los
cuales se describen a continuacion: las funciones mentales: son de dos tipos las
inferiores (innatas) y las superiores (las que se desarrollan a través de la interaccion
social) las cuales permiten pensar cada vez de manera mas compleja. Habilidades
psicologicas: Ilamadas también funciones mentales superiores, éstas se originan
primero en la interaccion social y luego en el ambito individual. Herramientas del
pensamiento: son de dos tipos las técnicas (sirven para modificar los objetos o dominar
el ambiente) y las psicoldgicas (sirven para organizar o controlar el pensamiento y la
conducta) que emplean las personas para interpretar el mundo. Lenguaje y desarrollo:
se considera la herramienta psicologica mas influyente en el desarrollo del
conocimiento. La zona de desarrollo proximo: la cual se define como la distancia
entre la zona real del estudiante, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y la zona potencial del estudiante, determinado por
la capacidad de resolver un problema bajo guia de un adulto (docente) o con la
colaboracion de un compariero mas capaz. Frente a esto Vygotsky afirma que la persona
que guia (docente o compafiero) al actuar en la zona de desarrollo proximo de la persona
estd construyendo un andamiaje para que esta persona se apoye.

Ademas, Vygotsky sostiene que el juego surge como una necesidad de
reproducir el contacto con los demas, es decir que el juego es una actividad social en la
que, gracias a la cooperacion con otros, se logra adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio. Asimismo, a traves del juego se presentan escenas que van
mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales, tal es el caso que en la
Gltima etapa de preescolar, los nifios realizan fundamentalmente el juego
protagonizado, de caracter social y cooperativo, pero también reglado, donde se da la

interaccién de roles, por tanto la cooperacion, que consiste en colocarse en el punto de
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vista de la otra persona, es lo que mas tarde va a generar el pensamiento operativo que
permite la superacién del egocentrismo infantil. Desde esta perspectiva tedrica, el juego
es un espacio asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir
demandas culturales (Gomez, 2010)

Se considera esta teoria muy importante en nuestra investigacion ya que la
aplicacion de los juegos didacticos se hizo de manera grupal, permitiendo a los
estudiantes un desenvolvimiento auténomo para expresar sus ideas frente a los demas,
una comunicacion asertiva, participacion activa, motivacion, desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo frente a las reglas del juego, en un ambiente social y
cooperativo, permitiendo también el desarrollo de las competencias matematicas (actua
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, actda y piensa matematicamente
en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, actlia y piensa matematicamente
en situaciones de forma, movimiento y localizacion y actla y piensa matematicamente
en situaciones de gestion de datos e incertidumbre) a través de la articulacién de sus
diferentes capacidades (matematiza situaciones, comunica Yy representa ideas
matematicas, elabora y usa estrategias, razona y argumenta generando ideas
matematicas) y mejorando la convivencia que es uno de los pilares fundamentales de la
educacion, el aprender a vivir juntos. Ademas, la teoria de Vygotsky sefiala que, para
que el estudiante logre desarrollar sus competencias, es necesario que posea un
andamiaje a donde pueda recurrir para enfrentarse ante cualquier situacion
problematica, y que este se adquiere gracias a la guia de otra persona (docente o
comparfiero) para pasar de la zona real a la zona potencial, en mi opinion y de acuerdo
a lo observado durante la aplicacion de los juegos didacticos, los estudiantes al trabajar
en equipo y de manera colaborativa, comparten sus conocimientos, estrategias,

resuelven sus dudas y se brindan sugerencias de mejora, es decir que van construyendo
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2.2.2.

cada uno su andamiaje para lograr el desarrollo de sus competencias a través del juego,
lo cual les ayudd a avanzar hacia el nivel de logro esperado en sus aprendizajes, es decir
que se comprueba que trabajar en una interaccion social y por medio de los juegos
ludicos ayuda a los estudiantes a pasar de la zona real (nivel inicial) hacia la zona
potencial (nivel esperado). Asimismo, es de suma importancia tener en cuenta la teoria
de Vygotsky, al momento de planificar y ejecutar las sesiones de aprendizaje porque en
la actualidad el proceso de ensefianza — aprendizaje ya no se da en un contexto
individual sino en un contexto social, es decir la educacion actual busca en las aulas el
trabajo en equipo.

Teoria Estructuralista de Jean Piaget (1945)

Esta teoria considera al aprendizaje como construccion de la inteligencia y de la
capacidad intelectual para entender al mundo. Asimismo, Piaget sostiene que, el juego
forma parte de la inteligencia de la persona, porque representa la asimilacion funcional
o reproductiva de la realidad de acuerdo a cada etapa evolutiva de la persona. Las
capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos esenciales
del desarrollo de la persona, son las que condicionan el origen y la evolucion del juego.
Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: el juego es simple ejercicio (parecido al animal); el juego simbolico (abstracto,
ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo) (Gomez,
2010)

Piaget, analiza los principios basicos en los que se fundamenta el desarrollo
intelectual de la persona: La organizacion. Es la predisposicion innata que tienen todas
las personas. La adaptacion. Es un proceso que a su vez comprende dos procesos
complementarios la asimilacion y la acomodacién. La asimilacion, consiste en acoplar

un aspecto de la realidad a un esquema existente en la persona, es decir es la adaptacion
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entre un esquema viejo y una situacion nueva. La acomodacion, consiste en modificar
un esquema o0 esquemas existentes, es decir es la adaptacion de un esquema nuevo
creado especialmente a una situacion nueva. Asimismo, Piaget en su teoria utiliza la
palabra equilibrio, al cual define como una forma de conservar la organizacion y la
estabilidad de las estructuras cognoscitivas a través de los procesos de asimilacion y
acomodacion (Rafael, 2008)

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: La etapa sensomotriz (0
— 2 afos), la etapa pre operativa (2 — 7 afos), la etapa operativa o concreta (7 — 11 afios)
y la etapa del pensamiento operativo formal (11 afios a mas). Esta etapa es la ultima del
desarrollo cognitivo, es donde las personas adquieren una vision mas abstracta y
reflexiva, la cual tiene cuatro caracteristicas fundamentales del pensamiento: la logica
proposicional, el razonamiento cientifico, el razonamiento combinatorio y el
razonamiento sobre probabilidades y proporciones (Rafael, 2008)

Para Piaget en la etapa del pensamiento operativo formal, las personas se
interesan mas por los juegos de grupo con reglas complejas, aquellos que requieran
aplicar combinaciones, razonamiento légico, hipotesis, estrategias y deducciones
interiorizadas (ajedrez, damas, cartas, juegos de estrategia, juegos deportivos
complejos, etc.), siendo una actividad ladica propia del ser socializado (Lépez, 2010)

Esta teoria es muy importante en nuestra investigacion ya que involucra a
estudiantes en la etapa del pensamiento operativo formal, segun la clasificacion de
Piaget, etapa en la que sobresalen los juegos reglados, aplicandose con los estudiantes,
diferentes juegos matematicos (tangram, las pandillas, demos valores a N y elige
nameros) con una serie de reglas a seguir durante las sesiones de aprendizaje, los cuales
permiten a los estudiantes construir su inteligencia. Para Piaget el juego forma parte de

la inteligencia del ser humano y que este no solamente esta durante las primeras etapas
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2.3.

2.3.1.

del desarrollo, sino que debe estar presente en todas las etapas del ser humano, es decir
que como docentes y mas aun del area de Matemaética, area a la que muchos de los
estudiantes la consideran como una ciencia abstracta y de alta complejidad,
generandoles temor, por ello que durante la aplicacion de los juegos matematicos
hemos observado que los estudiantes se mostraron muy motivados, entretenidos, y
disfrutaban de estos momentos como nifios, sin darse cuenta que estaban desarrollando
su inteligencia, a través del proceso de acomodacion, es decir rompiendo esquemas en
los que creian, que la Matematica Unicamente se puede aprender de una manera
abstracta a través de una pizarra y la explicacion del docente, sin embargo nos damos
cuenta que esto no es asi, sino que los estudiantes pueden desarrollar sus competencias
a través de los juegos matematicos, acomodando en sus esquemas estas situaciones
nuevas, confirmandose que los juegos reglados también se pueden desarrollar durante
la educacion secundaria. Asimismo, la teoria de Piaget es de suma importancia en el
proceso de ensefianza aprendizaje, ya que el sistema educativo peruano busca formar
estudiantes competentes a través del uso de diferentes estrategias.
Bases Tedricas.
Estrategias Ludico — Didacticas

Las estrategias ludico — didacticas son instrumentos que favorecen el desarrollo
de las actividades de aprendizaje y solucidn de problemas, siendo planificadas por el
docente para ser utilizadas de manera dinamica y divertida, propiciando la participacién
activa de los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje (Diaz y Hernandez 2002
Citado en Guerrero, 2014)

Las estrategias ludico — didacticas permiten exploracién e investigacion

teniendo en cuenta los objetivos, temas o contenidos a través de elementos ludicos
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(juegos didéacticos) para generar un ambiente favorable donde los estudiantes sientan
interés y motivacién por lo que aprenden (Garcia 2004 Citado en Guerrero, 2014)

La ludica es una actitud y predisposicion que tiene la persona frente a la
cotidianidad; es una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en espacios y
ambientes en los que se produce interaccion, entretenimiento, disfrute, goce y felicidad,
acompafados de la distensidn que producen actividades simbdlicas e imaginarias como
el juego (Jiménez, 2005)

Las actividades ludicas han sido utilizadas desde tiempos muy remotos de la
humanidad, junto con el teatro, la danza, los poemas y las canciones, como medio para
transmitir conocimientos e inculcar creencias, costumbres, sentimientos y valores a las
nuevas generaciones. Ademas, cualquier actividad ludica es importante ya que despierta
en las personas, la capacidad magica e imaginaria, que se pierde con la edad y que los
nifios y jovenes tienen mas desarrollada que los adultos (Santamaria, 2005)

Por tal razon, esta capacidad innata que poseen los estudiantes, debe ser
aprovechada por los docentes, en especial los del area de Matematica, para propiciar
dentro y fuera del aula una atmosfera de espontaneidad, entretenimiento y diversion
durante la construccién del conocimiento y sobre todo durante la resolucion de
problemas matematicos (Santamaria, 2005)
2.3.1.1.Juego Matematico. Existe una gran variedad de conceptos acerca de juego,

entre algunos tenemos:

El juego es un elemento escencial en la vida del ser humano, afectando
cada etapa de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado para el

adolescente (Prieto 1984 Citado en Nevado, 2008).
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El juego es un instrumento para desarrollar y potenciar las capacidades
afectivas, motrices, personales, cognoscitivas y fortalece las relaciones
interpersonales y sociales (Gongora, 2011).

El “juego es una accion u ocupacion voluntaria que se desarrolla dentro
de limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias aunque libremente aceptadas: accidn que tiene un fin en si misma y
estd acompafiada de un sentimiento de tension y alegria”(Huizinga Citado en
Corbalan, 1998, p. 17)

2.3.1.2.Relacion entre Juegos Matematicos y la Resolucion de Problemas. La
ensefianza de la Matematica durante varios afios se ha sustentado en el
aprendizaje memoristico de las definiciones y algoritmos y creo que hasta la
actualidad algunos de los docentes que ensefian esta area todavia tienen la
misma concepcidn, de alli que la Matematica para muchos de los estudiantes es
la ciencia mas aburrida y tediosa en las instituciones educativas. Hoy en dia los
docentes debemos tener otra finalidad y concepcion de la ensefianza de la
Matematica considerando que el estudiante logre una mayor comprension, que
piense y razone, y sobre todo que adquieran aprendizajes significativos
(Segarra, 2003).

Los “juegos proporcionan situaciones en las que la actividad de
investigacion se parece mucho a la de las personas que tratan de resolver un
problema de matematica”, por 1o tanto los docentes que ensefiamos el area de
Matematica debemos hacer un esfuerzo para presentar los contenidos de forma
ludica (Bouvier 1981 Citado en Corbalan, 1998, p. 19).

Asi mismo,“la Matemadtica, es en gran parte, juego y el juego puede, en

muchas ocasiones, analizarse mediante instrumentos matematicos”(M. de
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Guzman 1984 Citado en Corbalan, 1998, p.20). Por eso los juegos son
importantes desarrollarlos en las instituciones educativas para fortalecer la
capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes y hacer que el
aprendizaje de la Matematica sea lo méas posible feliz, ademas porque en una
partida de juego se tiene que tener un espiritu de desafio, de superacion de
dificultades, de retos, algo parecido cuando alguien resuelve problemas y porque
ademas resolver problemas es méas atractivo partiendo de situaciones ludicas,
logrando de esta manera que la Matematica sea vista como la ciencia amena y
divertida y que durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje sean
motivadoras, interesantes, etc. (Corbalan, 1998)

Ademas, los juegos matematicos son considerados como los cimientos
para los diversos procesos de razonamiento matematico; resultando ser los mas
vinculantes y constructivos desde el punto de vista mental e intelectual
(Abrantes et al., 2007)

Por eso los docentes no debemos considerar que la ensefianza de la
Matematica es la simple transmisién de conocimientos, sino que debemos
fomentar en los estudiantes la curiosidad, el interés, el empefio, etc. por aprender
la Matematica y sobre todo a resolver problemas matematicos. Y para lograrlo
podemos hacerlo a través de los juegos didacticos o ludicos, ya que a través de
ellos podemos producir alegria, satisfaccion, confianza, interés, desarrollo de
capacidades y habilidades en los estudiantes (Gongora, 2011)

2.3.1.3.Fases del Juego Matematico. Las fases del juego son (Gémez 1992 Citado en
Corbalan, 1998).
v' Familiarizacién con el juego (comprender el juego). En esta fase se debe

entender los componentes del juego, el tipo de movimiento o la forma de
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actuar, el objetivo del juego y la manera de ganar, es decir, es la fase de
familiarizacion con el juego.

v' Exploracién inicial (concebir un plan). En esta fase se hace toda una serie
de pruebas (interiorizar los movimientos, resolver pequefios problemas,
etc.) e intentar relacionarlo con otros juegos que parezcan similares o con
los tipos de estrategias ganadoras que se conozcan y a partir de ello poner
en marcha posibles estrategias para el juego, es decir, es la fase donde se
busca varias estrategias de resolucion.

v" Llevar a cabo la estrategia (ejecutar el plan). En esta fase se lleva a la
practica las estrategias disefiadas, estudiar los movimientos de ataque y las
posibles respuestas que nos podemos encontrar, para hacer que el juego
progrese, es decir, es la fase donde se selecciona las posiciones ganadoras,
examinar la validez de nuestras conjeturas, etc.

v"  Reflexionar sobre el proceso seguido (visién retrospectiva). En esta fase
hay que ver si la estrategia que se ha puesto en marcha es siempre ganadora
e intentar ver si es general, es decir, si sirve en todos los casos. E intentar
incluso ver si es aplicable a otros juegos parecidos.

Asimismo, M. de Guzman propone cuatro fases del juego y son las
siguientes (M. de Guzman 1984 Citado en Corbalan, 1998): Entender el juego,
buscar una estrategia, ver si la estrategia sera la que conduce al final y sacar jugo
al juego.

2.3.1.4.Ventajas de los Juegos Matematicos. Las ventajas de los juegos matematicos
son: Facilita el proceso de aprendizaje, facilita la integracién grupal, las

actividades ludicas satisfacen el deseo de diversion y permite el desarrollo del
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pensamiento creativo, solucion de problemas, capacidad para adquirir nuevos
conocimientos, etc. (Nevado, 2008)

Para (Bernabeu y Goldstein, 2009) la integracion de las actividades
ladicas en el contexto escolar en todos los niveles de ensefianza, proporciona las
siguientes ventajas: Facilita la adquisicién de conocimientos, dinamiza las
sesiones de ensefianza — aprendizaje, mantiene y acrecienta el interés de los
estudiantes ante ellas y aumenta su motivacion para el estudio, fomenta la
cohesion del grupo y la solidaridad entre iguales, favorece el desarrollo de la
creatividad, la percepcion y la inteligencia emocional, y aumenta la autoestima,
permite abordar la educacién en valores, al exigir actitudes tolerantes y
respetuosas y aumenta los niveles de responsabilidad de los estudiantes,
ampliando también los limites de libertad.

2.3.1.5.Importancia de las Estrategias Ludicas. La aplicacion de las estrategias
ludicas son de mucha importancia ya que priorizan el trabajo docente en todos
los niveles educativos: inicial, primaria y secundaria, ademas porque son
aportaciones al campo metodoldgico (Bolivar et al., 2005)

Una de las actividades mas agradables conocidas hasta el momento es el
juego, como una forma de esparcimiento antes que, de trabajo, asimismo, el
juego ha sido considerado como una actividad de caracter universal, comin a
todas las razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de vida.
(Minerva, 2002)

La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia
conocimiento, a la vez que produce satisfaccién. En este sentido el juego
favorece y estimula las cualidades morales en los estudiantes tales como: el

dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencién se concentra en lo
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que hace, la reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las

reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el

sentido comun y la solidaridad con sus comparfieros y con su grupo. (Minerva,

2002)

El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando
se planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores tales como: amor, tolerancia, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, compafierismo para compartir
ideas, conocimientos, inquietudes, ya que los valores facilitan el esfuerzo para
internalizar los conocimientos de manera significativa, ademas, los juegos
favorecen el crecimiento bioldgico, mental, emocional individual y social
propiciando un desarrollo integral en los estudiantes y al docente posibilita
hacerle la tarea, frente a su compromiso, mas dindmica, amena, innovadora,
creativa, eficiente y eficaz, donde su ingenio se convierta en eje central de la
actividad. (Minerva, 2002)

2.3.1.6.Juegos Matematicos Utilizados Durante la Investigacion. Los juegos que se
han utilizado en la presente investigacion son los siguientes:

v" Tangram. Es un juego social que sus origenes provienen de la China. Con
este juego se fomenta la percepcion visual y la imaginacion. Este juego
consiste en que a partir de siete fichas (5 triangulos isosceles de distintos
tamafos, un cuadrado y un paralelogramo) que entre todas componen un
cuadrado; se pueden formar multiples figuras, prefijadas o que se pueden ir
disefiando (Corbaléan, 1998)

v' Las Pandillas. Es un juego de conocimientos que permite identificar

representaciones diferentes de nUmeros fraccionarios y visualizar
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fracciones equivalentes. Es un juego importante ya que permite una
ensefianza activa, recreativa, participativa, amena, y divertida. Este juego
estd formado por 55 cartas, formando 11 pandillas, cada una de las cuales
contiene 5 representaciones diferentes de los numeros siguientes: 0; 1; 1/2;
1/3; 213; 1/4; 3/4; 1/5; 2/5; 3/5 y 4/5. Cada una de las pandillas esta formada
por cinco representaciones de un mismo numero: fraccionaria, decimal,
porcentual, como parte de una figura y como parte de un conjunto de
elementos (Corbalan, 1998)

v" Demos Valores a N. Es un juego algebraico que permite sustituir valores
de variables y agilizar el calculo mental. Este juego consiste en un tablero
numerado del 1 al 100 (10 por 10), dos dados de seis caras, 10 fichas de
distinto color para cada jugador y una coleccion de 10 tarjetas con
expresiones algebraicas para cada jugador (Corbalan, 1998)

v"  Elige NUmeros. Es un juego de probabilidad que permite aproximarse al
concepto de probabilidad y buscar estrategias ganadoras. Este juego
consiste en un tablero con once filas marcadas del 2 al 12, de diez columnas
cada una, con una columna final marcada como META, dos dados
normales, 10 fichas, 5 de cada color (Corbalan, 1998)

2.3.2. EIl Problema Matematico
Un problema matematico es “una narracion laconica en la que el valor de
algunas magnitudes estd implicito y se necesita hallar otro valor de la magnitud,
dependiente de los valores ya dados, con los cuales mantiene determinadas relaciones
que se sefialan en las condiciones” (Svechnikov 1974 Citado en Sanchez y Fernandez,

2005 p. 130)
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2.3.3.

Un problema matematico es aquel problema que “requiere de conocimientos
matematicos para resolverlo y para el cual no existe un camino directo para obtener su
solucion o soluciones” (Kilpatrick 1985 Citado en S&nchez y Fernandez, 2005 p. 132)

Un problema matematico es una situacion con la que nos enfrentamos y en la
que no vemos un camino aparente que conduce a su solucion. También se considera
como una cuestion en la que se trata de averiguar una 0 mas cantidades desconocidas
(incognitas), a partir de otras conocidas (datos) (Galvez, 2008)

Resolucién de Problemas Matematicos

“Resolver problemas es el proceso de aplicacion de los conocimientos
previamente adquiridos a situaciones nuevas y no familiares” (Carl 1989 Pag. 471
Citado en Contreras, 2009).

La resolucion de problemas es un proceso donde se combinan distintos
elementos que el estudiante posee, es decir es el proceso donde se combinan todos los
conocimientos previos. (Sanchez y Fernandez, 2005).

Resolver problemas es la principal razon para estudiar Matematica,
considerandolo como un proceso de aplicacion de conocimientos previos a situaciones
nuevas y desconocidas. Ademas, establece que resolver problemas es plantear
cuestiones, analizar situaciones, traducir e ilustrar resultados, dibujar diagramas y
refutar pruebas y errores, para ello los estudiantes deben investigar sobre el tema,
identificar y desarrollar modelos, hacer uso de experiencias y observaciones para
conjeturar, conocer hechos y argumentos logicos para validar las mismas,
distinguiéndolos los que son pertinentes, valido o no. Asi mismo los estudiantes deben
determinar si los resultados obtenidos son razonables en relacion con los nimeros
originales y las operaciones usadas. (Blanco 1993 Citado en Sanchez y Fernandez,

2005).
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La resolucion de problemas es una de las habilidades basicas del proceso de
ensefianza — aprendizaje que los estudiantes deben poseer a lo largo de toda su vida y
deben usar cuando ellos salen de las instituciones educativas, pero no necesariamente
cuando los estudiantes egresen de las instituciones educativas sino también cuando
estan cursando estudios dentro de la misma (NCTM 1980 Citado en Sanchez y
Fernandez, 2005).
2.3.3.1.0bjetivo de la Resolucion de Problemas Matematicos. La resolucion de

problemas busca facilitar el conocimiento de las destrezas basicas, los conceptos

fundamentales y la relacion entre ambos. (Sanchez y Fernandez, 2005) se debe
tener en claro sobre todo los docentes que resolver un problema no es solo la
busqueda de la solucidn sino también de poner en practica los conocimientos
previos que posee el estudiante.

2.3.3.2.Fases para la Resolucién de Problemas Matematicos. Los pasos que se

necesitan para resolver un problema son los siguientes (Polya, 2002):
2.3.3.2.1. Comprender el Problema. Consiste en ver con claridad lo que se pide y

entender las relaciones que existe entre los diversos elementos, es decir entender

el problema, identificar los datos y la incognita y las relaciones que hay entre
estos. Comprender el problema se considera como el primer paso para resolver
problemas ya que es absurdo querer hacer calculos o construcciones sin antes
haber entendido el problema, pero tales errores se cometen con frecuencia
dentro y fuera de las instituciones educativas, por ello el docente debe evitarlo
haciendo que sus estudiantes primero interpreten el enunciado verbal del
problema, identifiquen los datos, la incognita, la condicién y ademas también
debe hacer que sus estudiantes tengan el deseo de querer resolver el problema,

para ello debe motivarlos constantemente.
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Comprender el problema generalmente es responder a las siguientes
interrogantes: ¢Cudl es la incognita?, ;Cuéles son los datos?, ;Cudl es la
condicion?, (Es la condicién suficiente para determinar la incognita?, (Es la
condicion insuficiente para determinar la incdgnita?, ¢Es la condicién
contradictoria para determinar la incognita?

2.3.3.2.2. Concebir un Plan. Una vez que se ha comprendido el problema el paso
siguiente es concebir un plan, es decir tener la idea de un plan para determinar
la incognita del problema. Las buenas ideas se basan en las experiencias pasadas
y en los conocimientos previos, para lo cual el docente tiene que hacer recordar
a sus estudiantes algun problema similar que se haya resuelto con anterioridad
y los conocimientos basicos para resolver el problema. Si los estudiantes no
tienen buenos conocimientos previos sera dificil concebir un buen plan.

Concebir un plan es responder a las siguientes interrogantes: ;Se ha
encontrado con un problema semejante?, ;O ha visto el mismo problema
planteado en forma ligeramente diferente?, ;Conoce un problema relacionado
con éste?, ¢Conoce algun teorema que le puede ser Gtil?, ;Puede utilizar el
resultado de un problema resuelto?, ;Le haria falta introducir algun elemento
auxiliar a fin de poder utilizarlo?, ¢Podria enunciar el problema de otra forma?,
¢Podria plantearlo en forma diferente nuevamente?, ;Podria imaginarse un
problema analogo, general o particular un tanto accesible?, ¢Puede resolver una
parte del problema?, ;En qué medida la incognita queda ahora determinada?,
¢En qué forma la incdgnita puede variar?, ;Puede usted deducir algin elemento
atil de los datos?, ¢Puede pensar en otros datos apropiados para determinar la
incégnita?, ;Puede cambiar la incdgnita o los datos, 0 ambos si es necesario, de

tal forma que la nueva incognita y los nuevos datos estén mas cercanos entre si?
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2.3.3.2.3. Ejecucidn del Plan. Es el proceso que nos permite resolver el plan para
determinar la solucién del problema y para ello se necesita tener: conocimientos
previos, buenos habitos de pensamiento, concentracion, paciencia y buena
suerte. Ademas de tener en cuenta estas circunstancias el docente debe insistir
a los estudiantes que durante la ejecucién del plan verifiquen cada paso que
realizan para asegurar la exactitud de cada paso y del razonamiento utilizado ya
sea por intuicion o por demostracion formal.

Durante la ejecucion del plan el resolutor puede hacerse las siguientes
interrogantes: ¢Puede usted ver claramente que el paso es correcto?, ¢Puede
usted demostrarlo?

2.3.3.2.4. Examinar la Solucion Obtenida. Es la verificacion de la solucién del
problema, revisar el proceso y contrastar los resultados obtenidos con las
condiciones del problema. Muchas veces este paso es omitido por los
estudiantes porque piensan que una vez obtenido la solucién se ha terminado el
proceso de resolucion de problemas, por ello el buen docente debe comprender
y hacer comprender a sus estudiantes que ningln problema puede considerarse
completamente terminado sin que se haya verificado el camino que les conllevd
a la solucién del problema.

Durante la exanimacion de la solucion del problema pueden surgir las
siguientes interrogantes: ¢Puede usted verificar el resultado?, ¢Puede verificar
el razonamiento?, ;Puede obtener el resultado en forma diferente?, ¢{Puede usted
emplear el resultado o el método en algin otro problema?

2.3.3.3.Importancia de la Resolucion de Problemas Matematicos. Resolver
problemas matematicos en la educacion secundaria es de gran importancia ya

que permite a los estudiantes construir nuevos conocimientos, resolver
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problemas de contextos reales 0 matematicos, tener oportunidad de aplicar y
adaptar diversas estrategias en diferentes contextos, y para que al controlar el
proceso de resolucion reflexione sobre éste y sus resultados. Ademas, le
permitird tener la capacidad de plantear y resolver problemas, asi como integrar
este proceso con otras areas curriculares coadyuvando al desarrollo de otras
capacidades. También le permite tener una conexién de las ideas matematicas
con sus intereses y experiencias (Disefio Curricular Nacional [DCN], 2009)
2.3.4. Lineamientos de Evaluacion de los Aprendizajes
Segin el DCN (2009) la evaluacion de los aprendizajes es un proceso
pedagdgico permanente, sistematico, participativo y flexible, a través del cual permite
al docente observar, recoger, describir, analizar y explicar informacion relevante del
estudiante (posibilidades, necesidades y logros) con la finalidad de reflexionar, valorar
y tomar decisiones oportunas y pertinentes para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
Las escalas de calificacion sirven para informar de manera concreta el avance de los
aprendizajes de los estudiantes, por ello como docentes debemos utilizar diversas
estrategias para dar seguimiento a los avances y dificultades de los estudiantes, a traves
de indicadores claros y precisos de acuerdo a las competencias, para luego brindar una
retroalimentacion oportuna. Un aspecto fundamental de la evaluacion es que, a la
calificacion no solo se debe considerar como un simple promedio sino tener en cuenta
la descripcion de cada uno. A continuacién, se describe la escala de calificacion en
educacion secundaria: Inicio (0 — 10), cuando el estudiante esta empezando a desarrollar
los aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de éstos y necesita
mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente de acuerdo con su ritmo
y estilo de aprendizaje. En proceso (11 — 13), cuando el estudiante esta en camino de

lograr los aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompafiamiento durante un
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2.4,

tiempo razonable para lograrlo. Logro previsto (14— 17), cuando el estudiante evidencia
el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo programado. Logro destacado (18 —
20), cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos, demostrando
incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las tareas propuestas (p. 53)
Cabe mencionar que la Instituciéon Educativa “Victor Andrés Belaunde” se
encuentra focalizado como Jornada Escolar Completa (JEC), es por ello que se utiliza
la plataforma virtual de la JEC, en donde se encuentra las programaciones curriculares
(programaciones anuales, unidades didacticas y sesiones de aprendizaje) las cuales se
contextualizan de acuerdo a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.
asimismo, si bien es cierto que a la fecha estd aprobado el Curriculo Nacional de
Educacion Basica, pero su implementacion en cuanto a la evaluacion de los
aprendizajes de los estudiantes se realizara de manera gradual, tal como lo establece la
Resolucion Viceministerial N° 025 — 2019 — MINEDU, la cual contempla que,
excepcionalmente en el afio 2019, desde segundo a quinto grado de educacion
secundaria de EBR, se continuara utilizando la escala vigesimal para efectos de la
calificacion de los aprendizajes.
Definicion de Términos Basicos
Estrategia Ludica. Las estrategias ludicas son instrumentos que ayudan a potenciar las
actividades de aprendizaje y solucion de problemas (Guerrero, 2014)
Estrategias Ludico — Didacticas. Las estrategias ladico — didacticas son instrumentos
que favorecen el desarrollo de las actividades de aprendizaje y solucion de problemas,
siendo planificadas por el docente para ser utilizadas de manera dindmica y divertida,
propiciando la participacién activa de los estudiantes durante las sesiones de

aprendizaje (Diaz y Hernandez 2002 Citado en Guerrero, 2014)

33



Problema Matematico. Un problema matematico es una situacion con la que nos
enfrentamos y en la que no vemos un camino aparente que conduce a su solucion.
También se considera como una cuestion en la que se trata de averiguar una 0 mas
cantidades desconocidas (incognitas), a partir de otras conocidas (datos) (Galvez, 2008)
Resolucion de Problemas Matematicos. Es un proceso donde se combinan distintos
elementos que el estudiante posee, como son los preconceptos, las reglas, las destrezas

(Sanchez y Fernandez, 2005)
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3.1.

CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Caracterizacion y Contextualizacion de la Investigacion

3.1.1. Descripcion del Perfil de la Institucion Educativa

Segun, el Proyecto Educativo Institucional (PEI, 2018), la Institucion Educativa
“Victor Andrés Belalnde”, se encuentra ubicado en el distrito de Chancay provincia de
San Marcos, departamento de Cajamarca, asimismo, cuenta con las siguientes
caracteristicas: Se encuentra a una altitud de 2750 m.s.n.m., cuenta con 3 pabellones de
construccion: dos de material noble y uno de tierra, el pabellon 1 es de material noble
de dos pisos con 9 ambientes, de los cuales 5 se utilizan para el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje, el pabelldén 2 es de material noble de un piso con un solo ambiente de
uso multiple y el pabellén 3 es de adobe de un piso con 7 ambientes donde funciona la
sala de profesores, direccion, biblioteca, psicologia, entre otros, tiene un solo acceso
por el jr. EI Layo S/N, cuenta con una poblacion estudiantil de 142 estudiantes, 85
varones y 57 mujeres durante el afio lectivo 2018, de primer a quinto grado, una seccion
por cada grado y contando con 22 integrantes del personal que incluye el director,
docentes, administrativos y vigilantes, en cuanto a los factores de riesgo en la salud, en
los miembros de la comunidad educativa se presenta cada afo los resfrios comunes.

La Institucion Educativa “Victor Andrés Belainde” cuenta con las siguientes
fortalezas: La asistencia oportuna de docentes nombrados y contratados, estudiantes y
demas personal de la I. E. desde el inicio de clases, cuenta con el beneficio del programa
gali warma, la planificacion de proyectos y programaciones se desarrolla en los trabajos
colegiados dirigidos por el director y la coordinadora pedagdgica, el acompafiamiento

y monitoreo se realiza en un 100%, se realiza el didlogo reflexivo a los docentes y
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3.1.2.

acompafiamiento a estudiantes, familias y la realizacion de jornadas de reflexion, la I.
E. cuenta con un reglamento interno ademas de normas de convivencia en el aula, no
se han presentado ningin caso de bullyng y tampoco hay embarazo adolescente, la
desercion escolar es minima.

La Institucion Educativa “Victor Andrés Belainde” cuenta con las siguientes
debilidades: Falta de compromiso por parte de algunos docentes en la presentacion
oportuna de sus programaciones curriculares, algunas estrategias no tuvieron el
resultado esperado, en el desarrollo de la préactica pedagogica, falta de conectividad para
docentes y estudiantes al desarrollar actividades de aprendizaje y algunos cursos
virtuales, falta de compromiso de algunos padres de familia en las convocatorias y
actividades programadas por el equipo de tutoria, algunos estudiantes no asisten a clases
por enfermedad u otros motivos. Ademas, algunos docentes no dictan clases por
enfermedad, capacitacion convocada por la UGEL u otros motivos.

Breve Resefia Historica de la Institucion Educativa

Segun el PEI (2018), la Institucién Educativa “Victor Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay, provincia de San Marcos, departamento de Cajamarca, se crea
mediante Resolucion Directoral Zonal N° 0262 del 11 de abril de 1979, como anexo
del Colegio Nacional Mixto “Amalia Puga de Lozada” del distrito de Ichocan,
funcionando en un inicio solo con primer grado. El primer docente fue el profesor
Néstor Llique Flores y tuvo como colaboradores a profesores de la escuela primaria N°
82054 como son: Godofredo Padilla Teran y Cornelio Nufez Diaz.

Al inicio el local de funcionamiento era en la escuela primaria N° 82054 y
mediante Resolucion Directoral Zonal N° 0699 del 25 de julio de 1980 se independiza
las secciones anexas y se fusionan la E.E.M. N°82058 y el personal docente de dicho

plantel estando como director en esa época el profesor Bernabé Quispe Flores. En el
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3.1.3.

3.1.4.

afio 1981, mediante resolucion, se designa el nombre de “Victor Andrés Belaunde”
siendo el mismo hasta la fecha. Asimismo, a partir del 2017 adopta la modalidad de
jornada escolar completa, actualmente cuenta con una plana docente completa de los
cuales 5 docentes son nombrados y 7 son contratados, 2 personal CAS: psicologa y
CIST, ademas de un personal de servicio, un auxiliar de educacién, un personal de
apoyo educativo y 3 personal de vigilancia. La poblacion estudiantil actual es de 142
estudiantes de los cuales 85 son hombres y 57 mujeres distribuidos en 5 grados. En la
actualidad el director es el Lic. Luis Alberto Pérez Sanchez.

Caracteristicas Demogréaficas y Socioecondémicas

El distrito de Chancay cuenta con una poblacion de 2 500 habitantes
aproximadamente. En el aspecto socioecondmico, las familias de los estudiantes y la
poblacion en general poseen una economia de subsistencia, dedicandose a la
agricultura, artesania, elaboracion de tejidos y la tradicional olla de piedra que son el
patrimonio cultural de la Nacion; también se dedican a la crianza de animales pequefios.
Caracteristicas Culturales y Ambientales.

Los habitantes del distrito de Chancay y alrededores se caracterizan por su
artesania y sobre todo por la elaboracion de la olla de piedra, siendo en el 2018
considerado y reconocido como patrimonio cultural de la nacién, ademas de celebrar
dos festividades patronales al afio: la primera se celebra el 08 de diciembre en honor a
la virgen inmaculada concepcion de Maria y la segunda se celebra el 25 de diciembre
en honor al nacimiento del nifio Jesus, todo ello como parte de su cultura y tradicién.

El Peru es un pais megadiverso, por lo que posee una alta diversidad ecolégica
de climas, pisos ecoldgicos, zonas de produccion y de ecosistemas productivos. En tal

sentido Chancay no es ajeno a esta diversidad, contando con un clima templado — frio,
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3.2.

3.2.1.

3.2.2.

su suelo es arcilloso practicandose la siembra estacionaria de autoconsumo siendo
algunos productos tales como: palta, taya, y algunas menestras.

Hipotesis de Investigacion

Hipotesis General

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en
la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatnde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos — 2018.

Hipdtesis Especificas

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en
la dimension comprension del problema en la resolucion de problemas matematicos en
los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés
Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en
la dimension concepcion de un plan en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés
Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en
la dimension ejecucion del plan en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés
Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en
la dimension vision retrospectiva en la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés

Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018.
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3.3.

3.3.1L

3.3.2.

Variables de Investigacion

Variable Independiente

VI1: Aplicacion de Estrategias Ludico — Didacticas
Variable Dependiente

VD: Resolucién de Problemas Matematicos.
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3.4.  Matriz de operacionalizacion de variables
Variables Definicién Conceptual Definicién Dimensiones Indicadores Técnica Instrumento
Operacional
Variable Las estrategias ludico — Se evaluard a los 1. Familiarizacion conel | 1.1. Identifica los pasos del
Independiente | did4cticas son instrumentos estudiantes durante juego. juego.
(X): que favorecen el desarrollo de | laaplicacion delos | 2. Exploracion inicial. 2.1. Busca estrategias de
las actividades de aprendizaje | juegos matematicos | 3. Llevar a cabo la solucién.
Aplicacion de y solucion de problemas, a través de los estrategia. 3.1. Selecciona posiciones
Estrategias siendo planificadas por el criterios de 4. Reflexionar sobre el ganadoras.
Ladico — docente para ser utilizadas de | evaluacion proceso seguido. 4.1. Valida la estrategia L Lista de cotejo
o NP I . - Observacion
Didacticas. manera dinamica y divertida, establecidos en la aplicada.
propiciando la participacion lista de cotejo.
activa de los estudiantes
durante las sesiones de
aprendizaje (Diaz y
Hernandez 2002 Citado en
Guerrero, 2014)
Variable Es un proceso donde se Se evaluara a los 1. Comprension del 1.1. Identifica datos
Dependiente | combinan distintos elementos | estudiantes a través problema. explicitos en los
(Y): que el estudiante posee, como | de una prueba 2. Concepcion de un problemas planteados.
son los preconceptos, las objetiva (prueba de Plan. 1.2. Identifica la incognita
Resolucioén de reglas, las destrezas (Sanchez | entraday de salida) | 3. Ejecucion del plan. en los problemas
Problemas y Fernandez, 2005) antes y después de | 4. Visidn Retrospectiva. planteados.

matematicos

la aplicacion de las
estrategias ludico-
didacticas para
determinar el nivel
de logro en las
dimensiones de
resolucién de
problemas
matematicos.

2.1. Organiza informacién
en cuadros y graficos.
2.2. Formula

conocimientos previos.

3.1. Ejecuta
procedimientos
numéricos o graficos.

4.1. Evalua la pertinencia
de las estrategias
empleadas en la
resolucion de
problemas.

Encuesta

Prueba
objetiva
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3.5.

3.6.

3.7.

Poblacion

La poblacion es un conjunto de todos los casos que concuerdan con
determinadas especificaciones. (Hernandez et al., 2010). En nuestro caso, la poblacion
estd conformada por N = 30 estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa “Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay provincia de
San Marcos — 2018.
Muestra

La muestra que se empled en la presente investigacion es de tipo no
probabilistica o dirigida, ya que es un subgrupo de la poblacion en la que la eleccion de
los estudiantes no depende de la probabilidad sino de las caracteristicas de la
investigacion. (Hernandez et al., 2010), en la presente investigacion se empled una
muestra no probabilistica por conveniencia, siendo el tamafio de la muestra igual que la
poblacion, es decir 30 estudiantes que cursaron el segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa “Victor Andrés Belatinde” del distrito de
Chancay provincia de San Marcos durante el afio escolar 2018. Por la naturaleza de la
investigacion (cuasiexperimental), se trabajo con dos grupos predeterminados: 15
estudiantes formaron el grupo experimental (11 varones y 4 mujeres) y 15 estudiantes
formaron el grupo control (6 varones y 9 mujeres). Los grupos fueron formados a través
de una hoja de calculo en Excel a través de la funcidn aleatorio.
Unidad de Analisis

La unidad de andlisis lo constituye cada estudiante del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Victor Andrés Belaunde” del distrito

de Chancay provincia de San Marcos — 2018.
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3.8.

3.8.1.

3.8.2.

3.8.3.

Meétodos de Investigacion.

La presente investigacion se realizd teniendo en consideracion los siguientes
metodos:
Hipotético-Deductivo

Consiste en formular hipotesis acerca de las posibles soluciones al problema
planteado y en comprobar con los datos disponibles si estos estan de acuerdo con dichas
hipotesis (Cegarra, 2012). Se aplicd este método, porque en la investigacion se plante6
hipotesis de investigacion para luego de aplicar instrumentos y analizarlos se pueda
comprobar la validez de las mismas.
Analitico — Sintético

Este método consiste en la descomposicion del objeto estudiado en sus
diferentes partes que lo componen (Hurtado y Toro, 2007). Este metodo se aplico
durante la investigacion al analizar y sintetizar cada variable del problema y sus
elementos que lo componen.
Comparativo

Este método se refiere a las cuestiones metodoldgicas que surgen del analisis
sistematico de un pequefio nUmero de casos 0 una pequefia muestra, asimismo, se utiliza
en la evaluacion de hipotesis y puede contribuir al descubrimiento inductivo de nuevas
hipdtesis y a la formacion de teorias (Collier, 1993). Este método se aplico al momento
de analizar estadisticamente las dimensiones de la resolucion de problemas
matematicos, antes y después de la aplicacion de estrategias ludico — didacticas y se

comparo con las teorias y los antecedentes explicados en el marco tedrico.
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3.8.4. Estadistico

3.9.

3.10.

Este método consiste en evaluar explicaciones por medios estadisticos (Collier,
1993). Este método se utilizd para la recoleccion de datos a través de la prueba de
entrada y la prueba de salida, analizar la informacidn a través de tablas de distribucién
de frecuencia, gréficos estadisticos, medidas de tendencia central, medidas de
dispersion y pruebas estadisticas paramétricas.
Tipo de Investigacion

El tipo de investigaciébn que se empled en la presente investigacion es
explicativo (causa — efecto), ya que pretende establecer las causas de los eventos,
sucesos o0 fendmenos que se estudian. (Hernandez et al., 2010), porque se relaciond las
estrategias ludico — didacticas (variable independiente) y la resolucion de problemas
matematicos (variable dependiente) al analizar los efectos de la variable independiente
sobre la variable dependiente, teniendo en cuenta los resultados estadisticos.
Disefio de la Investigacion

Llamado también plan o estrategia que se desarrolla para obtener la informacion
que se requiere durante una investigacion (Hernandez et al., 2010)

La presente investigacion es de disefio Cuasiexperimental debido a que los
grupos que conforman el tamafio de la muestra no han sido seleccionados al azar, sino
que dichos grupos ya estdn conformados antes del experimento (Hernandez et al.,

2010).

GE 01— X— 02
M

/
\GC - 03
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Donde:
M: Muestra.
GE: Grupo Experimental (15 estudiantes).
GC: Grupo Control (15 estudiantes).
01 y 02: Informacion obtenida a través de la prueba de entrada y la prueba de
salida del GE.
03 y 04: Informacion obtenida a través de la prueba de entrada y la prueba de
salida del GC.
X: Representa el experimento en base a la aplicacion de estrategias ludico —
didacticas.
3.11. Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Informacion
3.11.1. Técnicas de Recoleccion de Datos
Las técnicas que se emplearon para la recoleccidn de datos son las siguientes:
3.11.1.1.Encuesta. Sirve para obtener datos mediante la interrogacion a personas que
aportan informacion relativa al area de la realidad a estudiar (Yuni y Urbano,
2006). Esta técnica se emple6 para recoger informacion de la variable
dependiente (Resolucién de problemas matematicos)
3.11.1.2.0bservacion. Sirve para recolectar datos de hechos tal como suceden en la
realidad mediante los sentidos (Yuni y Urbano, 2006). Esta técnica se empled
para recoger informacién de la variable independiente (Aplicacion de estrategias
ludico — didacticas)
3.11.2. Instrumentos de Recoleccion de Datos
Los instrumentos que se emplearon para la recoleccion de datos fueron:
3.11.2.1.Lista de Cotejo. Es un instrumento que relaciona acciones sobre tareas

especificas, organizadas de manera sistematica para valorar la presencia o
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3.12.

3.13.

ausencia de estas y asegurar su cumplimiento durante el proceso de aprendizaje
(Sénchez y Martinez, 2020)
3.11.2.2.Prueba de Entrada. Consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o
mas variables a medir (Herndndez et al., 2010), se utilizd antes de la aplicacion
de las estrategias ludico — didacticas (ver Apendice N° 02)
3.11.2.3.Prueba de Salida. Consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas
variables a medir (Hernandez et al., 2010), se utiliz6 después de la aplicacién de
las estrategias ludico — didacticas (ver Apéndice N° 04)
Técnicas para el Procesamiento y Analisis de la Informacion
Las técnicas que se emplearon para el procesamiento y andlisis de la
informacion son: La consistentacion (depuracion de datos innecesarios), clasificacion
de la informacidn, tabulacion de datos, tablas de distribucion de frecuencias, graficos
estadisticos (barras), medidas de tendencia central (media y mediana), medidas de
dispersion y pruebas estadisticas paramétricas.
Confiabilidad de los Instrumentos
Para la confiabilidad de los instrumentos se utilizo el Alfa de Cronbach, cuyos
valores oscilan entre 0 y 1, donde 0.25 indica baja confiabilidad, 0.50 confiabilidad
media o regular, si supera el 0.75 la confiabilidad es aceptable, y si es mayor a 0.90 la
confiabilidad es elevada (Hernandez et al., 2010), los instrumentos, prueba de entrada,
prueba de salida y lista de cotejo se aplico a los estudiantes de segundo grado de
educacién secundaria de la 1.E. aledafia “Federico Chandiano Navarro” del centro
poblado de Pomarongo, distrito de Chancay, provincia de San Marcos. Estas acciones
se realizaron porque en la I.E. y el grado trabajado no cumple con la cantidad de
estudiantes para obtener una muestra del 20% que permita verificar la confiabilidad de

los instrumentos.
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Tabla 1

Resumen de procesamiento de casos de la Prueba de Entrada

N %

Casos Valido 30 100,0
Excluido? 0 0,0

Total 30 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Nota: Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Prueba de Entrada.

Tabla 2
Estadisticas de fiabilidad de la Prueba de Entrada.
Alfa de Cronbach N de elementos
0,894 34
Nota. Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Prueba de Entrada
Tabla 3
Resumen de procesamiento de casos de la Prueba de Salida
N %
Casos Valido 30 100,0
Excluido® 0 0,0
Total 30 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Nota: Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Prueba de Salida.

Tabla 4
Estadisticas de fiabilidad de la Prueba de Salida
Alfa de Cronbach N de elementos
0,891 34
Nota. Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Prueba de Salida.
Tabla 5
Resumen de procesamiento de casos de la Lista de Cotejo
N %
Casos Valido 30 100,0
Excluido? 0 0,0
Total 30 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Nota: Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Lista de Cotejo.

Tabla 6
Estadisticas de fiabilidad de la Lista de Cotejo
Alfa de Cronbach N de elementos
0,799 5

Nota. Elaboracion propia en base a los datos obtenidos en la Lista de Cotejo.
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3.14.

Validez de Instrumentos

Los instrumentos fueron validados por el método de juicio de expertos (ver
anexo N° 1). La prueba de entrada y de salida se elaboré en base a las cuatro
competencias del area de Matematica (actua y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad, actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio, actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion, actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion
de datos e incertidumbre), teniendo en cuenta las cuatro dimensiones (comprension del
problema, concepcion de un plan, ejecucion del plan y vision retrospectiva) de la
variable dependiente (resolucion de problemas) y sus respectivos indicadores. La lista
de cotejo fue elaborada en base a las dimensiones (familiarizacion con el juego,
exploracion inicial, llevar a cabo la estrategia y reflexionar sobre el proceso seguido)
de la variable independiente (aplicacion de estrategias ladico — didacticas) y sus
respectivos indicadores, luego fueron revisadas por tres doctores de la Universidad
Nacional de Cajamarca, especializados en didactica de la matematica, procesos
estadisticos y metodologia de la investigacion cientifica, mejorandose dichos
instrumentos en la redaccion y el tipo de preguntas de acuerdo a las dimensiones e

indicadores y posteriormente llenaron y firmaron las fichas de validez.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

El presente estudio corresponde al tipo de investigacion explicativa (causa — efecto),
con una muestra no probabilistica — por conveniencia, con disefio cuasiexperimental, y con el
objetivo de determinar la influencia de la aplicacién de las estrategias ludico — didacticas en la
resolucion de problemas matematicos.

Los resultados obtenidos en el estudio permitieron evidenciar que existe una media en
la prueba de entrada de 7 y en la prueba de salida de 15 con una diferencia de 8 puntos en el
grupo experimental. En la prueba de hipdtesis con el estadistico T de Student arrojé un valor
p-valor = 0,000 < 0,05 con un nivel de confianza del 95%; este resultado confirma que después
de la aplicacion de las estrategias ludico — didacticas, existen diferencias estadisticamente
significativas. Es decir, la aplicacion de las estrategias ludico — didacticas influyen
significativamente en la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del segundo
grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay

provincia de San Marcos durante el periodo escolar 2018.
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4.1.

Dimension 1: Comprension del Problema

Tabla 7

Datos Globales por Grupos de Investigacion en Base a cada Dimension

Niveles obtenidos en los puntajes de comprension del problema, segin grupos de estudio.

Grupo Experimental

Grupo Control

P. Entrada P. Salida P. Entrada P. Salida
fi % fi % fi % fi %
En inicio 08 53 02 13 10 67 02 13
En proceso 01 07 01 07 02 13 03 20
Logro previsto 03 20 01 07 01 07 04 27
Logro destacado 03 20 11 73 02 13 06 40
TOTAL 15 100 15 100 15 100 15 100

Nota. Elaboracion propia en base a la Prueba de Entrada y Salida.

Niveles obtenidos en los puntajes de comprension del problema, segin grupos de estudio.

Figura 1
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Nota. Comparacion de la dimension comprensién del problema segln grupos y pruebas.

Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 7 y en la figura 1 sobre la dimension de
comprension del problema en el area de Matematica muestran que, en la prueba de entrada, el
20% de los estudiantes del grupo experimental y el 13% del grupo control han obtenido logros
destacados en la comprension de los problemas matematicos. Por su parte, en la prueba de
salida se observa que el grupo experimental obtiene un importante incremento en la categoria

de logro destacado para comprender los problemas matematicos: 73%; y los estudiantes del
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grupo control, es decir, los que no participaron del experimento, alcanzaron un adecuado nivel
del 40% en la categoria de logro destacado.

Dimensién 2: Concepcién de un Plan

Tabla 8

Niveles obtenidos en los puntajes de concepcidn de un plan, segin grupos de estudio.
Grupo Experimental Grupo Control
P. Entrada P. Salida P. Entrada P. Salida

fi % fi % fi % fi %
En inicio 14 93 05 33 14 93 12 80
En proceso 01 07 04 27 01 07 02 13
Logro previsto 00 00 03 20 00 00 00 00
Logro destacado 00 00 03 20 00 00 01 07
TOTAL 15 100 15 100 15 100 15 100

Nota. Elaboracion propia en base a la Prueba de Entrada y Salida.
Figura 2

Niveles obtenidos en los puntajes de concepcion de un plan, segin grupos de estudio.
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Nota. Comparacion de la dimension concepcion de un plan segin grupos y pruebas.
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Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 8 y en la figura 2 sobre la dimension de
concepcion de un plan muestran que, en la prueba de entrada, el 7% de los estudiantes, tanto
del grupo experimental como del grupo control se ubican en la escala del aprendizaje en
proceso, es decir, un reducido nimero de estudiantes organiza informacion en cuadros y

gréficos y, formula conocimientos previos. Por otro lado, luego de aplicar el experimento, se
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observa que el 20% de los estudiantes que han conformado el grupo experimental y solo el 7%
del grupo control se ubican en la escala de aprendizajes de logro destacado.

Dimension 3: Ejecucion del Plan

Tabla 9

Niveles obtenidos en los puntajes de ejecucion del plan, segin grupos de estudio.

Grupo Experimental Grupo Control
P. Entrada P. Salida P. Entrada P. Salida

fi % fi % fi % fi %

En inicio 15 100 05 33 15 100 13 87
En proceso 00 00 04 27 00 00 00 00
Logro previsto 00 00 04 27 00 00 02 13
Logro destacado 00 00 02 13 00 00 00 00
TOTAL 15 100 15 100 15 100 15 100

Nota. Elaboracion propia en base a la Prueba de Entrada y Salida.
Figura 3

Niveles obtenidos en los puntajes de ejecucion del plan, segin grupos de estudio.
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Nota. Comparacion de la dimension ejecucion del plan segin grupos y pruebas.
Analisis y discusion

Analizando la tabla 9 y la figura 3, los resultados de la investigacion de la influencia de
las estrategias ludico — didacticas sobre la resolucidn de problemas matematicos muestran que,
en la prueba de entrada, el 100% de los estudiantes, tanto del grupo experimental como del
grupo control se ubican en la escala de aprendizajes en inicio, en la dimension de ejecucion del

plan para resolver problemas matematicos. Por otro lado, en cuanto a la prueba de salida, es
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decir, luego de aplicar el experimento, se observa que el 40% de los estudiantes que han
conformado el grupo experimental y solo el 13% del grupo control se ubican en la escala del
aprendizaje de logro previsto y logro destacado.

Dimensién 4: Vision Retrospectiva

Tabla 10
Niveles obtenidos en los puntajes de la vision retrospectiva, segin grupos de estudio.
Grupo Experimental Grupo Control

P. Entrada P. Salida P. Entrada P. Salida
fi % fi % fi % fi %
En inicio 12 80 05 33 15 100 14 93
En proceso 00 00 00 00 00 00 00 00
Logro previsto 03 20 06 40 00 00 01 07
Logro destacado 00 00 04 27 00 00 00 00
TOTAL 15 100 15 100 15 100 15 100

Nota. Elaboracion propia en base a la Prueba de Entrada y Salida.
Figura 4

Niveles obtenidos en los puntajes de la vision retrospectiva, segin grupos de estudio.
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Nota. Comparacion de la dimensidn vision retrospectiva segun grupos y pruebas.
Analisis y discusion

Los resultados que se presentan en la tabla 10 y en la figura 4 sobre la dimension de
vision retrospectiva muestran que, en la prueba de entrada, el 80% de los estudiantes del grupo
experimental y el 100% del grupo control se ubican en la escala del aprendizaje en inicio, es

decir, los estudiantes evalGan con ciertas deficiencias la pertinencia de la estrategia ludico —
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didéctica en la resolucién de problemas. Por otro lado, luego de aplicar el experimento, se
observa que la suma de las escalas logro previsto y logro destacado es 67% en el grupo
experimental y solo el 7% del grupo control alcanza la escala de aprendizajes de logro previsto.

Los resultados por dimensiones se comparan con los estudios realizados por: Navarro
(2015) “con la aplicacion del programa de estrategias ludicas en la dimension de resolucion de
problemas, se logré una mejora significativa de los estudiantes evaluados, pasando estos del
nivel de logro en inicio (80%), en proceso (20%) en el pretest al nivel de logro destacado
(26,67%), logro previsto (20%) y en proceso (40%) en el post test”; la aplicacién del programa
de estrategias ludicas en el razonamiento y resolucion de problemas por los logros obtenidos,
constituyen un recurso didactico muy eficaz en el aprendizaje de conocimientos, habilidades y
actitudes en el area de Matematica; la aplicacion del programa de estrategias ludicas mejora
significativamente los niveles de razonamiento y resolucion de problemas de los estudiantes,

pasando de un promedio de 6,73 puntos en el pretest a 14,67 puntos en el post test” (p. 91).
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4.2. Promedio de los Estudiantes del Grupo Control y Experimental de las Pruebas
Evaluativas en Base a cada Dimension

Dimension 1: Comprension del Problema

Figura 5
Comparacion de la dimension comprension del problema segun grupos y pruebas.
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Nota. Comparacion de la dimension comprensién del problema segln grupos y pruebas.
Analisis y discusion

En la figura 5 se debe resaltar que, en el grupo experimental, el promedio de los
estudiantes en la prueba de entrada fue 12 y en la prueba de salida fue 18; en el grupo control,
en la prueba de entrada fue 11 y en la prueba de salida fue 16. Los resultados de la dimension
comprension del problema en la resolucion de problemas matematicos, indican que en la
prueba de salida hay diferencias entre el grupo control y experimental, siendo favorecido el
grupo experimental debido a que recibio el estimulo de estrategias ludico — didacticas. Tales
resultados de los promedios confirman que los estudiantes estan motivados constantemente
para interpretar el enunciado verbal del problema, identificar los datos, la incognita y la

condicién del problema.
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Dimensién 2: Concepcién de un Plan
Figura 6

Comparacion de la dimension concepcion de un plan segun grupos y pruebas.
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Nota. Comparacién de la dimension concepcion de un plan seglin grupos y pruebas.
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Analisis y discusion

En la figura 6 se observa que, en el grupo experimental, el promedio de los estudiantes
en la prueba de entrada fue 5 y en la prueba de salida fue 13; en el grupo control, en la prueba
de entrada fue 4 y en la prueba de salida fue 6. Los resultados de la dimensidn concepcion de
un plan para resolver problemas matematicos, indican que en la prueba de salida hay
diferencias significativas entre el grupo control y experimental, siendo favorecido el grupo
experimental debido a que fue estimulado mediante las estrategias ludico — didacticas. Dichos
resultados de los promedios globales confirman que las ideas de los estudiantes de la muestra
se basan en experiencias pasadas y conocimientos previos, incidiendo que el docente debe
hacer recordar a sus estudiantes algin problema similar que se haya resuelto con anterioridad

y los conocimientos basicos para resolver el problema.
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Dimension 3: Ejecucion del Plan

Figura 7
Comparacion de la dimension ejecucion del plan segun grupos y pruebas.
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Nota. Comparacién de la dimension ejecucion del plan segin grupos y pruebas.
Analisis y discusion

En la figura 7 se aprecia que, en el grupo experimental, el promedio de los estudiantes
en la prueba de entrada fue 3 y en la prueba de salida fue 13; en el grupo control, en la prueba
de entrada fue 3 y en la prueba de salida fue 7. Los resultados de la dimension ejecucion del
plan en la resolucion de los problemas matematicos, sostienen que en la prueba de salida hay
diferencias significativas entre el grupo control y experimental, siendo favorecido el grupo
experimental debido a que fue estimulado mediante las estrategias ludico — didacticas. Dichos
resultados de los promedios globales confirman que es necesario tener conocimientos previos,
buenos habitos de pensamiento, concentracion, paciencia y buena suerte; ademas de las
circunstancias en que el docente debe insistir a los estudiantes que durante la ejecucion del plan
verifiquen cada paso que realizan para asegurar la exactitud de cada paso y del razonamiento

utilizado.
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Dimensién 4: Vision Retrospectiva
Figura 8

Comparacion de la dimension vision retrospectiva segin grupos y pruebas.
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Nota. Comparacion de la dimension vision retrospectiva segin grupos y pruebas.

Analisis y discusion

En la figura 8 se resalta que, en el grupo experimental, el promedio de los estudiantes
en la prueba de entrada fue 8 y en la prueba de salida fue 15; en el grupo control, en la prueba
de entrada fue 4 y en la prueba de salida fue 5. Los resultados de la dimensidn vision
retrospectiva en la resolucion de los problemas matematicos, indican que en la prueba de salida
hay diferencias significativas entre el grupo control y experimental, siendo favorecido el grupo
experimental debido a que fue estimulado mediante las estrategias ludico — didacticas. Dichos
resultados de los promedios globales confirman que es la verificacion de la solucién del
problema, revisar el proceso y contrastar los resultados obtenidos con las condiciones del
problema.

Los promedios globales obtenidos guardan relacion con los antecedentes de las
investigaciones desarrolladas por: Paucar (2020) “luego al aplicar las Estrategias Ludicas con
el enfoque significativo, se observa que la mayoria de los estudiantes tienen un buen logro de
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aprendizaje, mostrandose un 63.0% de estudiantes en logro previsto y un 3.7% en logro
destacado suméandose con ello un 66.7% de estudiantes con una estabilidad de mejoramiento
de su aprendizaje” (p. 57).

4.3.  Promedios de los Calificativos Globales de las Pruebas Evaluativas de Entrada y

Salida Aplicadas a los dos Grupos

Figura 9
Comparacion de los promedios globales segun grupos y pruebas.
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Nota. Comparacion de los promedios globales segln grupos y pruebas.
Analisis y discusion

En la figura 9 se aprecia los promedios de los calificativos globales de las pruebas
evaluativas de entrada y salida aplicadas a los grupos de control y experimental. Los resultados
indican que en el grupo control, los promedios de la prueba de entrada y salida son
relativamente bajos con una diferencia de 3 puntos; por su parte, en el grupo experimental, los
promedios oscilan de 7 puntos en la prueba de entrada hasta 15 puntos en la prueba de salida,
con una diferencia de 8 puntos. Hay diferencias significativas respecto a los promedios en la
prueba de salida en los dos grupos de investigacién, dando sostenibilidad al grupo

experimental, dado que fue estimulado mediante las estrategias ludico — didacticas en el aula
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de clases. En conclusion, la aplicacién de las estrategias ludico — didacticas influyen
significativamente en la resolucion de los problemas matematicos en los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés Belaunde™ del distrito de
Chancay provincia de San Marcos.

Los resultados obtenidos en el estudio se comparan y siguen una tendencia significativa
con los trabajos de investigacion realizados por: Campos (2021) “la creacion de juegos
matematicos y aplicacion préactica ha sido determinante para mejorar las competencias del area
de matematica; esto se demuestra al contrastar la nota promedio del post test, que en el grupo
de control fue 13,03 puntos en la escala vigesimal y en el grupo experimental fue 17,03 puntos,
luego de aplicar los juegos matematicos” (p. 78); Tamay (2018) “el uso de juegos didacticos
como estrategia mejoréd la ensefianza de matematica de los estudiantes intervenidos,
evidenciando que los juegos didacticos como estrategia influye en el aprendizaje de la
matematica” (p. 49); Montero (2017) “desde hace mucho tiempo el juego se ha asimilado como
una herramienta que forma parte no solo en la vida de los nifios y las nifias, sino que también
en la edad adulta, el juego forma parte del diario vivir, siendo visto como una manera para
recrearse, divertirse, desestresarse, aprender entre otros” (p. 88); Marin y Mejia (2015) “el uso
de la lidica en la ensefianza de las matematicas, cambi6 el concepto que se tiene en el
imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y monotona. Esta metodologia aumenta
el interés y gustos de los alumnos por la materia, ven su uso y utilidad en la vida cotidiana,
despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento logico. La
utilizacion de actividades ladicas en el proceso de ensefianza de las matematicas en el grado
quinto de la institucion educativa La Piedad, permitio a los estudiantes ver las matematicas
como un area util y préactica en su vida cotidiana, cambi6é pensamientos negativos y temores
existentes frente a la materia, a la vez que les motivo a enfrentarse a los conceptos de una

manera mas tranquila y confiada” (p. 67).
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Tabla 11

Media, desviacion estandar, coeficiente de variacion y mediana en la Prueba de Entrada en la
resolucion de problemas matematicos del Grupo Experimental vs Grupo Control.

Dimension Grupo fi Media Desv. Coef. Mediana
Est. Var.
Comprension del problema  Experimental 15 11,7 4,9 41,8 10,0
Control 15 10,7 4,3 40,2 10,0
Concepcion de un plan Experimental 15 5,3 3,4 64,2 4,0
Control 15 4,1 3,2 78,0 4,0
Ejecucion del plan Experimental 15 2,7 1,4 51,9 2,0
Control 15 2,8 3,3 117,9 2,0
Vision retrospectiva Experimental 15 7,7 4,9 63,6 5,0
Control 15 4,3 3,7 86,0 5,0

Nota. Prueba de Entrada para medir los niveles de logro en la resolucion de problemas matematicos,
evaluacion aplicada a los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor
Andrés Belatunde”.

Andlisis y discusion

En la tabla 11 se observa que, en la dimension de comprension del problema, el grupo
experimental consignd un promedio de 12; una desviacion estandar de 5; un coeficiente de
variacion de 42% y una mediana de 10 puntos; es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota
de 10 o menos y el otro 50% tiene una nota mayor a 10. Por su parte, el grupo control obtuvo
un promedio de 11; una desviacion estandar de 4; un coeficiente de variacion de 40% y una
mediana de 10 puntos; es decir el 50% de estudiantes tienen una nota de 10 0 menos y el otro
50% tiene una nota mayor a 10.

En la dimensién de concepcion de un plan, el grupo experimental consigné un promedio
de 5; una desviacion estandar de 3; un coeficiente de variacion de 64% y una mediana de 4
puntos; es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 4 0 menos Yy el otro 50% tiene una
nota mayor a 4. Cabe mencionar, que el grupo control obtuvo un promedio de 4; una desviacion
estandar de 3 un coeficiente de variacion del 78% y una mediana similar al grupo experimental.

En la dimensién de ejecucidn del plan, el grupo experimental consigné un promedio de
3; una desviacion estandar de 1; un coeficiente de variacién de 52% y una mediana de 2 puntos;

es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 2 0 menos y el otro 50% tiene una nota mayor
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a 2. Cabe mencionar, que el grupo control obtuvo un promedio de 3; una desviacion estandar
de 3y un coeficiente de variacion de 118% y una mediana similar al grupo experimental.

En la dimensién de vision retrospectiva, el grupo experimental consigné un promedio
de 8; una desviacion estandar de 5 y un coeficiente de variacion de 64%. Mientras el grupo
control obtuvo un promedio de 4; una desviacion estandar de 4 y un coeficiente de variacion
de 86%. Cabe destacar que los dos grupos de estudio obtuvieron una mediana de 5 puntos; es
decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 5 0 menos y el otro 50% tiene una nota mayor a
5. Por lo tanto, se puede inferir que cuando empezé la investigacion los indicadores se muestran
similares evidenciando homogeneidad en los dos grupos de estudio, debido a que los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria comenzaron en un mismo nivel de
desempefio en la resolucion de problemas matematicos.

Tabla 12

Media, desviacion estandar, coeficiente de variacion y mediana en la Prueba de Salida en la resolucion
de problemas matemaéticos del Grupo Experimental vs Grupo Control.

Dimension Grupo fi Media Desv. Coef. Mediana
Est. Var.
Comprension del problema  Experimental 15 17,6 3,8 21,6 20,0
Control 15 15,6 3,7 23,7 16,0
Concepcidén de un plan Experimental 15 13,3 3,9 29,3 12,0
Control 15 6,4 5,4 84,4 6,0
Ejecucién del plan Experimental 15 12,8 3,9 30,5 12,0
Control 15 7.3 45 61,6 8,0
Vision retrospectiva Experimental 15 14,7 3,9 26,5 15,0
Control 15 50 50 100,0 5,0

Nota. Prueba de Salida para medir los niveles de logro en la resolucion de problemas matematicos,
evaluacion aplicada a los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la I. E. “Victor
Andrés Belatnde”.

Analisis y discusion

En la tabla 12 se aprecia que, en la dimension de comprension del problema, el grupo
experimental consignd un promedio de 18; una desviacion estandar de 4 y un coeficiente de
variacion de 22%. Mientras el grupo control obtuvo un promedio de 16; una desviacion
estandar de 4; un coeficiente de variacion de 24% y una mediana de 16 puntos; es decir el 50%

de estudiantes tiene una nota de 16 0 menos y el otro 50% tiene una nota mayor a 16.
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En la dimensién de concepcidn de un plan, el grupo experimental consigné un promedio
de 13; una desviacion estandar de 4; un coeficiente de variacion de 29% y una mediana de 12
puntos; es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 12 o menos y el otro 50% tiene una
nota mayor a 12. Ademas, el grupo control obtuvo un promedio de 6; una desviacion estandar
de 5; un coeficiente de variacién de 84% y una mediana de 6 puntos; es decir, el 50% de
estudiantes tiene una nota de 6 o0 menos y el otro 50% tiene una nota mayor a 6.

En la dimensidn de ejecucidn del plan, el grupo experimental consigné un promedio de
13; una desviacion estandar de 4; un coeficiente de variacion de 31% y una mediana de 12
puntos; es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 12 o menos y el otro 50% tiene una
nota mayor a 12. Por su lado, el grupo control obtuvo un promedio de 7; una desviacion
estandar de 5; un coeficiente de variacion de 62% y una mediana de 8 puntos; es decir, el 50%
de estudiantes tiene una nota de 8 o menos y el otro 50% tiene una nota mayor a 8.

Finalmente, en la dimensidn de vision retrospectiva, el grupo experimental consigno un
promedio de 15; una desviacion estandar de 4 y un coeficiente de variacion de 27% y una
mediana de 15 puntos; es decir, el 50% de estudiantes tiene una nota de 15 o menos y el otro
50% tiene una nota mayor a 15. Mientras que el grupo control obtuvo un promedio de 5; una
desviacion estandar de 5; un coeficiente de variacion de 100% y una mediana de 5; es decir, el
50% de estudiantes tiene una nota de 5 0 menos y el otro 50% tiene una nota mayor a 5.

Por lo tanto, las estudiantes del grupo experimental respondieron la mayor cantidad de
preguntas en forma correcta y de manera constante. Sin embargo, en el grupo control existe
demasiada dispersion relativa (100%) en sus respuestas; por ello, los resultados obtenidos no
fueron satisfactorios en las dimensiones de comprension del problema, concepcién de un plan,
ejecucion del plan y visidn retrospectiva; porque no recibieron el estimulo a través de las

estrategias ludico — didacticas en la resolucién de problemas matematicos. Por esta razon, en
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la dimension de vision retrospectiva muestra un desorden total para el grupo control, pues aqui
se hace més necesario la propuesta de no seguir con la ensefianza tradicional.

4.4. Prueba de HipoOtesis

4.5.1. Hipotesis de Investigacion

La aplicacién de estrategias ludico — didacticas influyen significativamente en la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de Chancay provincia de San
Marcos — 2018.

La contrastacion de hipotesis esta dirigida a determinar la influencia significativa de la
aplicacion de las estrategias ludico — didacticas para mejorar la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor
Andrés Belaunde”. La hipdtesis fue corroborada por la prueba de normalidad y el disefio del

experimento con la técnica ANOVA.

Tabla 13
Prueba de Normalidad para las dimensiones en la resolucién de problemas matematicos
Dimension Grupo Estadistico Gl Sig.
Comprension del problema Experimental 0,787 14 0,099
Control 0,902 14 0,113
Concepcidén de un plan Experimental 0,891 14 0,103
Control 0,915 14 0,188
Ejecucién del plan Experimental 0,866 14 0,272
Control 0,889 14 0,320
Vision retrospectiva Experimental 0,852 14 0,061
Control 0,831 14 0,038

Nota. Prueba de Salida menos Prueba de Entrada de la resolucion de problemas matematicos del grupo
experimental vs grupo control. Evaluacién aplicada a los estudiantes del segundo grado de educacién
secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatunde”. Shapiro-Wilk.

Tabla 14
Prueba de Normalidad para la Prueba de Entrada y Salida
Estadistico Gl Sig.
Entrada 0,829 14 0,090
Salida 0,903 14 0,104

Nota. Prueba de Salida menos Prueba de Entrada de la resolucion de problemas matematicos del grupo
experimental vs grupo control. Evaluacidn aplicada a los estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatinde”. Shapiro-Wilk.
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Andlisis y discusion

En latabla 13 y 14 se observa que los datos de la prueba de entrada y la prueba de salida
de la resolucion de problemas matematicos pasaron la prueba de normalidad (sig. = p > 0,05);
en consecuencia, se recurrié a la prueba estadistica paramétrica T de Student.

En las dimensiones comprension del problema (interpretar el enunciado verbal del
problema, identificar los datos, la incognita y la condicién); concepcién de un plan (tener la
idea de un plan para determinar la incdgnita del problema, las buenas ideas se basan en las
experiencias pasadas y en los conocimientos previos); ejecucién del plan (proceso que permite
resolver el plan para determinar la solucion del problema y para ello se necesita tener:
conocimientos previos, buenos habitos de pensamiento, concentracion, paciencia y buena
suerte); y vision retrospectiva (verificacion de la solucion del problema, revisar el proceso y
contrastar los resultados obtenidos con las condiciones del problema) se observo que en el
grupo experimental y grupo control, los niveles de significancia son mayores (sig. = p > 0,05);
en consecuencia, se recurrio a la prueba estadistica paramétrica T de Student para determinar
si existen diferencias estadisticamente significativas entre las medianas muestrales.

En consecuencia, los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E.
“Victor Andrés Belaunde” después de aplicado la prueba de entrada y la prueba de salida
mostraron que las notas no fueron similares para las fases de la resolucion de problemas
matematicos: comprension del problema, concepcion de un plan, ejecucién del plan y vision

retrospectiva. Por lo tanto, se utilizd la prueba estadistica paramétrica T de Student.

Tabla 15
Estadisticas de muestras emparejadas
Media fi Desv. Desviacién Desv. Error Promedio
Prueba Entrada 6,933 15 2,738 0,707
Prueba Salida 14,667 15 2,968 0,766

Nota. Comparaciones estadisticas de la Prueba de Entrada y Salida de los estudiantes de segundo grado
del grupo experimental en la resolucion de problemas matematicos de la 1. E. “Victor Andrés
Belainde”.
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Tabla 16

Prueba de muestras emparejadas

| Diferencias emparejadas
95% de intervalo
de confianza de la

diferencia
Media Desv. Desv. Inferior ~ Superior t gl Sig.
Desviacion Error (bilateral)
Promedio
P. Entrada -7,733 3,150 0,813 -9,478  -5989 -9,508 14 0,000

P. Salida

Nota. Prueba de T de Student Prueba de Salida menos Prueba de entrada en la resolucién de problemas
matematicos, evaluacion aplicada a los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.
E. “Victor Andrés Belainde”.

Analisis y discusion

Analizando los resultados de muestras emparejadas en la tabla 15 y 16, se aprecia una
media en la prueba de entrada de 7 y en la prueba de salida de 15 con una diferencia de 8 puntos
en el grupo experimental. En la prueba de hipotesis con el estadistico T de Student arrojo un
valor p-valor = 0,000 < 0,05 con un nivel de confianza del 95%; este resultado confirma que
después de la aplicacion de las estrategias ladico — didacticas, existen diferencias
estadisticamente significativas. Es decir, la aplicacion de las estrategias lidico — didacticas
influyen significativamente en la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de
Chancay provincia de San Marcos durante el periodo escolar 2018. La presente hipotesis de
investigacion se compara con las hipétesis confirmadas en los estudios desarrollados por:
Tumabaco et al. (2018) “una vez concluida la ejecucion de actividades ladicas, los estudiantes
se presentan motivados, en la expectativa de lo que se abordaria en clases. Asi mismo se veian
mas participativos y despiertos” (p. 93); Idrogo (2016) “los juegos matematicos constituyen
una estrategia pedagodgica que contribuye a una formacion integral del estudiante, tanto en sus
aspectos cognitivos, procedimentales y actitudinales; la aplicacion de la estrategia de los juegos
matematicos en el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes es posible, necesaria y

fructifera, dado que la actividad ludica es un recurso que el docente debe utilizar en el
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aprendizaje de las ciencias, especificamente en el &rea de Matematica, y sobre todo en aquellas
que causan temor” (p. 80); Sanchez (2021) “en la hipotesis general se obtuvo un p-valor de
0,000 en la prueba de salida, con una media de 26,37 puntos para el grupo de control y 32,53
puntos para el grupo experimental. Por tanto, el uso del juego didactico influye
significativamente en la competencia de aprendizaje “resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio”, en los estudiantes de quinto afio de secundaria en la I. E. La
Inmaculada Concepcion durante el afio 2019 (p. 78); Caifioli (2019) “la aplicacion de las
actividades ludicas mejoré la capacidad de razonamiento y demostracion en los alumnos de la
muestra con un valor de t = 9,09 es mayor que la t critica 1,67 y el valor de p = 0,00” (p. 83);
Atanacio (2018) “al analizar la influencia de las estrategias ludicas en el aprendizaje conceptual
de trigonometria y por los resultados estadisticos obtenidos de la prueba de hipotesis t Student
t=11,139; p = 0.000 < « = 0.05, se acepta la Hipotesis nula (Hn) y se rechaza la Hipotesis
alternativa (Ha), afirmando que efectivamente las estrategias ludicas influyen en el aprendizaje
de la trigonometria en estudiantes de la muestra seleccionada” (p. 64). Julca (2015) “la
aplicacion de juegos matematicos como una estrategia de ensefianza aprendizaje, ayuda a
mejorar considerablemente el aprendizaje de matematica, contribuye a generar en el aula un
ambiente adecuado y motivador para el aprendizaje de la matematica, tornandose las sesiones
de aprendizaje mas atractivas y dindmicas. Los estudiantes logran mejores aprendizajes dentro

de un clima emocional y afectivo adecuados” (p. 114).
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CONCLUSIONES

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas influyeron significativamente en la
resoluciéon de problemas matematicos de los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I.E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de Chancay
provincia de San Marcos 2018, a un nivel de significancia del 95% y un p-valor = 0,000
< 0,05; con una diferencia de 8 puntos en el grupo experimental.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas permitié una mejora eficaz en la
dimensién comprension del problema en la resolucion de problemas matematicos de
los estudiantes evaluados, con una diferencia de 6 puntos en la escala vigesimal.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas mejord significativamente en la
dimension concepcion de un plan en la resolucion de problemas matematicos de los
estudiantes evaluados, con una diferencia de 8 puntos en la escala vigesimal.

La aplicacion de estrategias ludico — didacticas resultd significativa en la dimension
ejecucion del plan en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes
evaluados, con una diferencia de 10 puntos en la escala vigesimal.

La aplicacion de estrategias ladico — didacticas influyd significativamente en la
dimension vision retrospectiva en la resolucion de problemas matematicos de los

estudiantes evaluados, con una diferencia de 7 puntos en la escala vigesimal.
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SUGERENCIAS

A la directora de la L.E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de Chancay provincia de
San Marcos, se sugiere considerar en el Plan Anual de Trabajo, talleres y/o
capacitaciones a los docentes sobre estrategias lidico — didacticas, para mejorar la
practica pedagdgica y los aprendizajes de los estudiantes.

A los docentes del area de matematica de la I.E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito
de Chancay provincia de San Marcos, se sugiere utilizar estrategias ludico — didacticas
durante el desarrollo de las sesiones de aprendizajes, para despertar el interés en los
estudiantes y por ende mejorar el nivel de logro en las competencias matematicas.

A los docentes de educacion secundaria del area de Matematica de la UGEL San
Marcos, se sugiere aplicar estrategias ladico — didacticas, durante las sesiones de
aprendizaje, para favorecer la resolucion de problemas matematicos.

A los docentes del area de matematica, se sugiere utilizar juegos didacticos como
estrategias para la resolucion de problemas, lo cual permite el desarrollo de
competencias matematicas, el trabajo colaborativo y la participacion activa de los

estudiantes.
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Apéndice N° 01: Instrumentos de Evaluacion (Prueba de Entrada)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

Postgrado

PRUEBA DE ENTRADA DE MATEMATICA
NOMBRES Y APELLIDOS: ... et
FECHA: Chancay, ...... de v del 2018. N° DE PRUEBA:

INSTRUCCIONES: Estimado (a) estudiante, con la finalidad de conocer tu rendimiento académico en la resolucion de
problemas matematicos, es que te solicitamos que leas detenidamente cada uno de los siguientes problemas y contestes cada
pregunta de manera individual. Tu aporte sera de gran utilidad para nuestra investigacion.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD.
| LAS MARCAS DE DETERGENTE
Tres empresas de marcas de detergente realizan la siguiente promocion para bolsas de 100 gramos. La marca “limpia todo”
incrementa 1/8 de detergente en cada bolsa; la marca “saca mugre” incrementa cada bolsa con 15 % de detergente y la marca
“blancura total” llena 112,5 gramos de detergente en cada bolsa. ;Cuales de las marcas coincidieron en la cantidad de
detergente que se ha incrementado en cada bolsa?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
1. ¢Qué se debe hallar para cada marca de detergente?
a) El incremento en peso de cada marca, respecto al peso original de 100 gramos de cada marca
b) La suma de los tres incrementos de peso en las tres marcas
¢) Elincremento de la marca “limpia todo” sumado con el incremento de la marca “saca mugre”
d) El incremento de la marca “blancura total” restado con el incremento de la marca “limpia todo”
2. ¢Qué se debe hallar en el problema?
a) Cantidad de detergente en cada bolsa
b) Realizar la comparacién de incrementos calculados a fin de encontrar las marcas de detergente que coincidieron en
la cantidad de detergente incrementado en cada bolsa
c) Precio de cada marca de detergente
d) Marcas de detergente con mayor incremento
CONCEPCION DE UN PLAN:
3. (Cdmo hallarias el incremento de detergente en la marca “limpia todo”?
a) Sumando 1/8 mas 100 g
b) Restando 1/8 de 100 g
c) Multiplicando 1/8 por 100 g
d) Dividiendo 100 g entre 1/8
4.  ;Cdémo hallarias el incremento de detergente en la marca “saca mugre”?
a) Hallando el 15% de 100 g
b) Sumando el 15% méas 100 g
c) Restando el 15% de 100 g
d) Dividiendo 15% entre 100 g
5. (Como hallarias el incremento de detergente en la marca “blancura total”?
a) Sumando 100 g méas 112,59
b) Restando 100 gde 112,5¢g
c) Multiplicando 112,5 por 100 g
d) Dividiendo 112,5 entre 100 g
EJECUCION DEL PLAN:
6.  ¢Cual resultado representa 1/8 de 100 g?
a) 18g
b) 18g
c) 0,18g
d) 1259
7. ¢Cual resultado representa el 15% de 100 g?
a) 15¢g
b) 0,159
c) 1509
d) 1259
8.  ¢Cuales de las marcas coincidieron en la cantidad de detergente que se ha incrementado en cada bolsa?
a) Limpiatodo y saca mugre
b) Saca mugre y blancura total
c) Limpiatodo y blancura total

77



d) Ninguna, todas incrementaron cantidades diferentes
VISION RETROSPECTIVA:
9.  ¢Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Comparando las cantidades iniciales de cada bolsa de detergente
b) Comparando las cantidades finales de cada bolsa después del incremento
c) Descartando las alternativas propuestas
d) Sumando todas las cantidades de las bolsas de detergentes

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIAY CAMBIO.
| CULTIVO DE MANZANAS |
Se quiere cercar un terreno de forma rectangular para destinarlo al cultivo de manzanas. Para esto, se dispone de 480 m de
alambre de puas, el cual se usara para rodear el terreno con tres vueltas. Si la diferencia entre las dimensiones de los lados del
terreno es de 20 m, ¢Cuales son las medidas de los lados de este terreno?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
10. ¢Cuaél es la diferencia entre las dimensiones de los lados del terreno?

a) 500 m

b) 20m

c) 460m

d) 200 m
11.  (Qué se debe hallar en el problema?

a) Las medidas de los lados del terreno rectangular

b) El perimetro del terreno

c) El area del terreno

d) La diferencia de las medidas del terreno
CONCEPCION DE UN PLAN:
12.  Completa el cuadro.
Ancho Largo Perimetro Tres veces el perimetro

X

13. Grafica el terreno con sus respectivas medidas, teniendo en cuenta el cuadro anterior.

14. ;Cuél es la expresion que nos permitiria solucionar el problema?
a) 12x +120 =480
b) 4x+40=480
c) 12x +40=480
d) 4x+120=480
EJECUCION DEL PLAN:
15. ¢Cual es el ancho del terreno?
a) 10m
b) 20m
c) 30m
d) 40m
16. ¢Cuél es el largo del terreno?
a) 40m
b) 50 m
c) 60m
d) 30m
17. ¢Cuales son las dimensiones del terreno?
a) 20my60m
b) 30 my50m
c) 40my40m
d) 20my50m
VISION RETROSPECTIVA:
18. (Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) 2x+40=160
b) x+40=160
c) 3x+40=160
d) 4x +40 =160
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COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE FORMA, MOVIMIENTO
Y LOCALIZACION

| AREA SOMBREADA |

Calcula el area de la zona coloreada, si se sabe que ABCD, DEFG y GHIJ son cuadrados.

B re (

A 5cm D 4cm G Jcm
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
19. (Cuéles de las figuras son cuadradas?
a) Cuadrilatero grande
b) Cuadrilatero mediano
c) Cuadrilatero pequefio
d) Los tres cuadrilateros
20. ¢Cual es el lado del cuadrado grande?
a) 5m
b) 5cm
c) 4cm
d) 3cm
21. ¢Qué se debe hallar en el problema?
a) El area sombreada de la figura
b) El perimetro de la figura
c) El area de toda la figura
d) El area no sombreada de la figura
CONCEPCION DE UN PLAN:
22. ¢Cual de las alternativas te ayudaria a hallar el area total de la figura?
a) Sumando las areas de los tres cuadrados
b) Sumando las éreas del cuadrado grande y mediano
c) Hallando el &rea de cada cuadrado
d) Sumando los lados de toda la figura
23. ¢Cual de las siguientes alternativas te ayudaria a hallar el area no sombreada de la figura?
a) Sumando las areas de los tres cuadrados
b) Hallando el &rea del triangulo rectangulo que es el &rea no sombreada
c) Restando el area total menos el area del cuadrado pequefio
d) Hallando el &rea no sombreada de cada cuadrado
24. ;Cual de las siguientes alternativas permitiria hallar el &rea sombreada?
a) Calculando el &rea sombreada de cada cuadrado
b) Sumando el &rea de los tres cuadrados
c) Sumando los lados de toda la figura
d) Restando el area total menos el rea no sombreada
EJECUCION DEL PLAN:
25. Completa el cuadro:
Avrea del cuadrado grande Avrea del cuadrado Area del cuadrado Area total de la figura
mediano pequefio

26. ¢Cual es el area de la figura no sombreada?
a) 10 cm?
b) 20 cm?
c) 30cm?
d) 40cm?
27. ¢Cual es el area de la figura sombreada?
a) 10 cm?
b) 20 cm?
c) 30cm?
d) 40cm?
VISION RETROSPECTIVA:
28. ¢Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Realizando trazos auxiliares de tal manera que se forme una figura conocida
b) Separando cada cuadrado
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c) Aumentando las dimensiones de los cuadrados
d) No hay otra forma de solucionar

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE.

[ EL CAMPEONATO DEPORTIVO |

En una institucion educativa se organiza un campeonato deportivo interno, todas las secciones presentan un equipo. Estas son
las secciones:

Categoria Grado Seccion
Primero AyB
| Segundo A, ByC
Tercero AyB
I Cuarto AyB
Quinto A, ByC

Para la primera fecha, de los 5 equipos que integran la categoria Il, se elige por sorteo una de las secciones que pasa
automaticamente a la siguiente fecha. ;Cual es la probabilidad de que sea elegida una de las secciones de cuarto grado?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
29. ¢Cuantos equipos integran la segunda categoria?
a) 2 equipos
b) 3 equipos
c) 5equipos
d) 7 equipos
30. (Cuantas secciones tiene cuarto grado?
a) 1 seccién
b) 2 secciones
c) b5 secciones
d) 7 secciones
31. (Qué se debe hallar en el problema?
a) La probabilidad de que sea elegida una de las secciones de cuarto grado
b) La probabilidad de que sea elegida una seccidn de la categoria Il
c) La probabilidad de que sea elegida la seccion A de cuarto grado
d) La probabilidad de que sea elegida una seccién de la categoria |
CONCEPCION DE UN PLAN:
32. Completa el cuadro.
Cantidad de secciones de cuarto grado Cantidad de secciones de la categoria Il

EJECUCION DEL PLAN:

33. (Cual es la probabilidad de que sea elegida una de las secciones de cuarto grado?
a) 2/5
b) 2/3
c) 1/2
d) 1/5

VISION RETROSPECTIVA:

34. (Cudl de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Aplicando la formula de: casos a favor / casos totales
b) Sumando las secciones de ambas categorias y dividiendo entre las secciones totales
c) La cantidad de secciones de cuarto grado entre las secciones de los cinco grados
d) La cantidad de secciones de cuarto grado entre las secciones de la categoria |

GRACIAS POR TU COLABORACION
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Apéndice N° 02: Ficha Técnica del Instrumento

N

o

Nombre del Instrumento: Prueba de Entrada

Autora: Rocio del Pilar Duran Carrera.

Objetivo: Ubicar el nivel de la capacidad de Resolucion de problemas de los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatinde™ del distrito de Chancay provincia de San Marcos
departamento de Cajamarca.

Usuarios: Estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de
Chancay provincia de San Marcos departamento de Cajamarca.

Tiempo: 90 minutos

Procedimientos de aplicacion:

Se distribuiran las carpetas alineadas en el aula para la aplicacion de la prueba de entrada.

AN N N NN NN

El instrumento se repartird a cada uno de los estudiantes.
Las instrucciones de la prueba de entrada se leeran de manera general para todos los estudiantes.

El tiempo de desarrollo de la prueba de entrada serd de 90 minutos.

La prueba de entrada sera recogida en forma personal.
Para obtener el puntaje en cada dimension se tendra que multiplicar cada item por el puntaje indicado.
Para obtener el puntaje general se tendra que promediar los puntajes obtenidos en cada dimension.

Organizacion de items:

81

Dimension Indicador Items Puntaje por item
7 — —
s problemas planeados, | 421014 19
Comprension del problema | Ider?tifica la inEc’)gnita en .Ios 20; 21; 29; 30; 31. 2 puntos C/U
problemas planteados.
v Organiza informacién en
-, cuadros y graficos. 3;4;5;12; 13; 14;
Concepcion de un plan v Formula conocimientos 22; 23; 24, 32. 2 puntos C/U
previos.
. L v Ejecuta procedimientos 6; 7; 8;15; 16; 17;
Ejecucion del plan numéricos o gréaficos. 25; 26; 27; 33. 2 puntos C/U
v/ EvalUa la pertinencia de las
Vision retrospectiva estrategias empleadas en la 9; 18; 28; 34. 5 puntos C/U
resolucion de problemas.
Nivel de calificacién por dimensiones:
Dimensién Nivel de Calificacién Valor
Inicio [0-10]
. En proceso 11-13
Comprension del problema LogF;o previsto El - 17}
Logro destacado [18 — 20]
Inicio [0-10]
- En proceso [11-13]
Concepcion de un plan Logro previsio [14—17]
Logro destacado [18 — 20]
Inicio [0-10]
. L En proceso [11-13]
Ejecucion del plan Logro previsto [14 - 17]
Logro destacado [18 — 20]
Inicio [0-10]
— - En proceso 11-13
Vision retrospectiva LogF;o previsto El - 17}
Logro destacado [18 —20]




Apéndice N° 03: Instrumentos de Evaluacion (Prueba de Salida)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS .
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION Escuels de

l;ougrado

PRUEBA DE SALIDA DE MATEMATICA
NOMBRES Y APELLIDOS: ... e
FECHA: Chancay, ...... de v del 2018. N° DE PRUEBA:

INSTRUCCIONES: Estimado (a) estudiante, con la finalidad de conocer tu rendimiento académico en la resolucién de
problemas matematicos, es que te solicitamos que leas detenidamente cada uno de los siguientes problemas y contestes cada
pregunta de manera individual. Tu aporte sera de gran utilidad para nuestra investigacion.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD.
| LAS ELECCIONES MUNICIPALES |
Para las elecciones municipales escolares 2018, los estudiantes gestionaron recursos para sus campafias electorales por medio
de algunas actividades. Un candidato de tercero de secundaria contd con S/ 120 para su campafia. El distribuy6 su presupuesto
de la siguiente manera:
1/2 del dinero se utiliz6 en publicidad.
20% del dinero que quedo se utilizo para refrigerios.
2/3 partes del dinero sobrante se emplearon para implementar sus proyectos.
El resto del dinero se destind a la atencion de sus seguidores.
¢Qué cantidad de dinero emple6 para la atencion de sus seguidores?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
1. ¢Qué fraccion del dinero empleé en publicidad?
a) 1/2
b) 1/5
c) 1/3
d) 2/3
2. ¢Qué porcentaje del dinero sobrante emple6 para refrigerios?
a) 12%
b) 20%
c) 30%
d) 25%
3. ¢Qué fraccion del dinero sobrante se empled para implementar sus proyectos?
a) 1/2
b) 1/5
c) 1/3
d) 2/3
CONCEPCION DE UN PLAN:
4. Completa el cuadro N° 1:

Total del dinero Publicidad Dinero sobrante
1/2 del dinero (A)
5. Completa el cuadro N° 2:
Dinero sobrante Refrigerios Dinero sobrante
(A) 20% del dinero sobrante (A) (B)
6.  Completa el cuadro N° 3:
Dinero sobrante Proyectos Dinero sobrante
(B) 2/3 del dinero sobrante (B) (©)

EJECUCION DEL PLAN:

7. ¢Qué cantidad de dinero se utilizd para publicidad?
a) S/120
b) S/60
c) S/32
d) S/16

8.  ¢Qué cantidad de dinero se utiliz6 para refrigerios?
a) S/12
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10.

b) S/60

c) S/32

d) S/16

¢Qué cantidad de dinero se utiliz6 para proyectos?
a) S/120

b) S/ 60

c) S/32

d) S/16

¢Qué cantidad de dinero emple6 para la atencion de sus seguidores?
a) S/16

b) S/ 60

c) S/12

d) S/32

VISION RETROSPECTIVA:

11.

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE REGULARIDAD,

¢Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Sumando todos los gastos de la campafia electoral

b) Haciendo uso de recursos graficos

c) Dividiendo el dinero total entre cada uno de los gastos de la campafia electoral
d) Multiplicando todos los gastos de la campafia electoral

EQUIVALENCIAY CAMBIO.

| PROYECTO DE CARPINTERIA |

Un proyecto de carpinteria requiere de tres piezas de madera. La pieza mas larga debe tener el doble de longitud que la pieza
mediana y la pieza mas corta 10 pulgadas menos que la pieza mediana. Si las tres piezas se van a cortar de una tabla de 90

pulgadas de largo, ¢qué longitud debe tener cada una de ellas?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:

12.

13.

14.

¢Cuantas piezas de madera requiere el proyecto de carpinteria?
a) 1

b) 2

c) 3

d) 4

¢Qué caracteristica debe tener la pieza méas larga?

a) El doble de longitud que la pieza mediana

b) Diez pulgadas menos que la pieza mediana

c) Noventa pulgadas de largo

d) El triple de longitud que la pieza mediana

¢Qué longitud tiene la tabla de la cual se van a cortar las tres piezas de madera?
a) 90 pulgadas

b) 80 pulgadas

c) 50 pulgadas

d) 30 pulgadas

CONCEPCION DE UN PLAN:

15.

16.

Completa el cuadro:

Pieza mediana Pieza més larga Pieza més corta

X

¢CUél seria la expresién que nos permite solucionar el problema?
a) x+2x+x-10=90
b) x+2x+x+10=90
c) 2x=90
d) x-10=90

EJECUCION DEL PLAN:

17.

18.

¢Qué longitud tiene la pieza mediana?

a) 15 pulgadas

b) 25 pulgadas

c) 12 pulgadas

d) 50 pulgadas

¢Qué longitud debe tener cada una de ellas?
a) 50, 25y 15 pulgadas, respectivamente
b) 40, 20y 10 pulgadas, respectivamente
c) 50,25y 10 pulgadas, respectivamente
d) 30, 15y 5 pulgadas, respectivamente

VISION RETROSPECTIVA:

19.

¢Cuél de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?

a) Sumando las longitudes de las tres piezas

b) Dividiendo la tabla grande es tres partes iguales

c) Colocando cualquier medida a las tres piezas pero que la suma de ellas sea 90 pulgadas
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d) Haciendo uso de recursos graficos

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE FORMA, MOVIMIENTO
Y LOCALIZACION.
| SALON DE CLASE |
Un saldn cuadrado tiene una superficie de 50 m2. Si se ha cubierto con losetas cuadradas de 25 cm de lado, ¢cuantas losetas
son necesarias para cubrir toda la superficie del sal6n?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
20. ¢Cual es la superficie del salon?
a) 25m?
b) 625 m?
c) 125 m?
d) 50 m?
21. ¢Cual es la medida del lado de la loseta cuadrada?
a) 25cm
b) 50m
c) 25m
d) 30cm
CONCEPCION DE UN PLAN:
22. Graficar una loseta con sus respectivas medidas

23. Grafica la cantidad de losetas que puede cubrir un m?

24. ;Cual de las alternativas nos ayuda a encontrar la cantidad de losetas que cubren toda la superficie del sal6n de clases?
a) Multiplicar el perimetro del salén por la cantidad de losetas que cubren un metro cuadrado
b) Multiplicar el perimetro por el area del salon de clases.
c) Multiplicar 50 por la cantidad de losetas que cubren un metro cuadrado
d) Multiplicar 25 por la cantidad de losetas que cubren un metro cuadrado
EJECUCION DEL PLAN:
25. ¢Cuantas losetas cubren un m2?
a) 10 losetas
b) 16 losetas
c) 20 losetas
d) 25 losetas
26. ¢Cuantas losetas son necesarias para cubrir toda la superficie del salon?
a) 800 losetas
b) 1250 losetas
c) 400 losetas
d) 50 losetas.
VISION RETROSPECTIVA:
27. ¢Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Hallando el area de cada loseta
b) Midiendo el perimetro del salén de clases
c) Dividiendo el area total del salén entre el &rea en metros de una loseta
d) Calculando el area del salén de clases

COMPETENCIA: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE.

| ELECCIONES DE BRIGADIER Y POLICIA ESCOLAR |

En un sal6n de clases hay 24 mujeres y 17 varones. Se debe elegir un brigadier y un policia escolar por sorteo. Si el primero
en salir es un varén, ¢cudl es la probabilidad de que la siguiente persona que salga sorteada sea mujer?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

28. ¢Cuantas mujeres hay en el salon de clases?

a) 24
b) 17
c) 41
d) 40
29. ¢Cuantos varones hay en el salon de clases?
a) 24
b) 17
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c) 41
d) 40
CONCEPCION DE UN PLAN:
30. Completa el cuadro antes de elegir el primer estudiante:
Cantidad de mujeres Cantidad de varones Total de estudiantes

31. Completa el cuadro después de elegir el primer estudiante:
Cantidad de mujeres Cantidad de varones Total de estudiantes

EJECUCION DEL PLAN:
32.  Después de elegir al primer estudiante, ;cuantos estudiantes totales quedan para el sorteo?
a) 24
b) 17
c) 41
d) 40
33.  ¢Cual es la probabilidad de que la siguiente persona que salga sorteada sea mujer?
a) 0,24
b) 0,57
c) 0,6
d) 0,71
VISION RETROSPECTIVA:
34. ;Cual de las siguientes alternativas, también, podrian ayudar a resolver el problema?
a) Dividiendo la cantidad de mujeres entre la cantidad de varones
b) Dividiendo la cantidad total entre la cantidad de mujeres
c) Sumando la cantidad de mujeres y varones
d) Aplicando la formula de: casos a favor / casos totales

GRACIAS POR TU COLABORACION
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Apéndice N° 04: Ficha Técnica del Instrumento

N

o

Nombre del Instrumento: Prueba de salida
Autora: Rocio del Pilar Duran Carrera.
Objetivo: Ubicar el nivel de la capacidad de Resolucion de problemas de los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos — 2018.
Usuarios: Estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I. E. “Victor Andrés Belaunde” del distrito de
Chancay provincia de San Marcos — 2018.
Tiempo: 90 minutos
Procedimientos de aplicacion:

AN N NN NN

Se distribuiran las carpetas alineadas en el aula para la aplicacion de la prueba de salida.

El instrumento se repartird a cada uno de los estudiantes.
Las instrucciones de la prueba de salida se leeran de manera general para todos los estudiantes.

El tiempo de desarrollo de la prueba de salida sera de 90 minutos.

La prueba de salida sera recogida en forma personal.
Para obtener el puntaje en cada dimension se tendra que multiplicar cada item por el puntaje indicado.
Para obtener el puntaje general se tendra que promediar los puntajes obtenidos en cada dimension.

Organizacion de items:
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Dimension indicador Items Puntaje por item
~ — —
jos problemas planeados, | 421914 19
Comprension del problema | Ider?tifica la inEc’)gnita en .Ios 20; 21; 29; 30; 31. 2 puntos C/U
problemas planteados.
v Organiza informacién en
., cuadros y graficos. 3;4;5;12; 13; 14;
Concepcion de un plan v Formula conocimientos 22; 23; 24, 32. 2 puntos C/U
previos.
. L v Ejecuta procedimientos 6; 7; 8;15; 16; 17;
Ejecucion del plan numéricos o gréaficos. 25; 26; 27; 33. 2 puntos C/U
v Evalla la pertinencia de las
Vision retrospectiva estrategias empleadas en la 9; 18; 28; 34. 5 puntos C/U
resolucion de problemas.
Nivel de calificacién por dimensiones:
Dimensién Nivel de Calificacién Valor
Inicio [0-10]
. En proceso 11-13
Comprension del problema LogF;o previsto {1 - 17}
Logro destacado [18 —20]
Inicio [0-10]
- En proceso [11-13]
Concepcion de un plan Logro previsto [14-17]
Logro destacado [18 —20]
Inicio [0-10]
. - En proceso [11-13]
Ejecucion del plan Logro previsto [14 -17]
Logro destacado [18 — 20]
Inicio [0-10]
L . En proceso 11-13
Vision retrospectiva LogF;o orevisio El . 17}
Logro destacado [18 — 20]




Apéndice N° 05: Instrumentos de Evaluacion (Lista de Cotejo)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS e
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION Postgrado

LISTA DE COTEJO

Area: Matematica. | Grado: | Segundo. | N° Sesién: |
Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
Compstencias: Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.
: Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.
Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre.
N° INDICADORES
1 Identifica los pasos del juego.
2 Busca estrategias de solucion.
3 Selecciona posiciones ganadoras.
4 Valida la estrategia aplicada.
5 Demuestra interés en el juego.
INDICADORES
N° APELLIDOSY NOMBRES 1 2 g 4 5
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
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Apéndice N° 06: Sesiones de Aprendizaje del Grupo Control

@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS: )
I.E.: Victor Andrés Beladnde. Area: Matematica.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 13/08/2018

1. TITULO DE LA SESION:
“Panaderia el amanecer”.

I11.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Usa modelos aditivos con decimales al plantear y
Matematiza situaciones resolver problemas aditivos de comparacion e
igualacion.
ACTUA'Y PIENSA Comunica y representa = Expresa que siempre es posible encontrar un
MATEMATICAMENTE ideas mateméticas nUmero decimal o fraccién entre otros dos.
EN SITUACIONES DE . = Emplea estrategias heuristicas y procedimientos al
CANTIDAD Elabora y usa estrategias opeFr)ar 0 simpli%icar fracciones))// réd)ecimatles.
Razona y argumenta = Justifica que al multiplicar el numerador y
generando ideas denominador de una fraccién por un nimero
matematicas siempre se obtiene una fraccion equivalente.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente presenta en la pizarra una imagen de la panaderia y realiza las siguientes preguntas: ;Qué productos
observamos?, ;Coémo representarias las porciones de torta de fresa que quedan?, ;Cual es la relacion entre la
cantidad de Palitos y la cantidad de donas?, los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el proposito de la sesion: “Resolver problemas que involucren niimeros racionales”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de las fracciones: las fracciones pueden expresarse
bajo diferentes significados: Como todo — parte, como cociente, como razén, como operador y como decimal.
Ademés, se deduce la densidad de los nimeros racionales a partir de la ubicacion de las fracciones en la recta
numérica y la equivalencia de fracciones.

Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Se enfatiza en lo siguiente:

v’ La fraccion es la division indicada de dos nimeros enteros en partes iguales.

v Entre dos nimeros decimales o fracciones hay infinitas fracciones o decimales.

v’ Las fracciones pueden establecer como parte- todo, como cociente, como razén, como operador y como
medida.

o Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Coémo usas el ordenamiento de los nimeros
racionales en la vida cotidiana?, ;Como puedes superar las dificultades presentadas?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Usa modelos aditivos con decimales al plantear
Matematiza situaciones y resolver problemas aditivos de comparacion | ¢ 1;2; 4.
e igualacion.
Comunica y representa ideas | = Expresa que siempre es posible encontrar un . 78
matematicas ndmero decimal o fraccién entre otros dos. T
= Emplea estrategias heuristicas y
Elabora y usa estrategias procedimientos al operar o simplificar | ¢ 3;6;09.
fracciones y decimales.
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= Justifica que al multiplicar el numerador y
denominador de una fraccion por un ndmero
siempre se obtiene una fraccion equivalente.

Razona y argumenta
generando ideas matematicas

5, 10.

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:

MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actlia y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad

NOMBFES Y APEIIAOS: ... oo e ettt

1.

El kilogramo de papaya cuesta S/ 3,90 y es S/ 0,70 mas caro que el precio de un kilogramo de fresa. ;Cuanto pagarias al
comprar un kilogramo de cada fruta?
a) S/ 3,20 b) S/ 4,65

¢) S/ 7,10 d) S/ 7,80

Sarita quiere comprar una olla arrocera. Ella encuentra las siguientes ofertas.

. &

~
. o ——

-

- ~~
Olla arrocera Rinder: S/ 148,75 Oila arrocera Maxi: S/ 98,50
¢Cudl es la diferencia de precios entre la olla Rinder y la Maxi?
a) S/ 50 b) S/ 50,25 c) S/ 55,50 d) S/ 247,25

LA TIENDA ESCOLAR

Los estudiantes de primer grado de Secundaria son los encargados, durante el mes de abril, de la tienda escolar. En la tabla,
aparecen los productos que se venden en la tienda y la cantidad de dinero que se obtiene por la venta de cada uno de ellos. La
meta diaria de ganancia es de S/ 25. No se puede dejar de vender ninguno de los productos que aparecen en la lista, ni las
ganancias pueden ser mayores 0 menores de S/ 25.

Productos Precio de venta Ganancia por unidad

Mangos S/0,80c/u S/0,20

Helados de sabores S/1,50c/u S/0,15

Bolsita de dulces S/1,20clu S/0,05

Galletas S/0,60c/u S/0,10

Refresco S/1,20clu S/0,20
3. ¢Cuantas unidades de cada producto deben vender para ganar S/ 25 diarios?
4.  ;Cuanto dinero ganaran ese mes si abril tiene 17 dias habiles?

a) S/ 408 b) S/ 425 c) S/ 442 d) S/ 450

5. César yJuan compran una torta cuadrada para compartirla. César cortd la torta en tres partes iguales y repartié un pedazo

para cada uno. Una vez que terminaron su pedazo, decidieron repartir lo que quedaba. César volvio a cortar el pedazo
restante en tres partes iguales y le dio un pedazo a cada uno. Después, volvio a partir el pedazo que sobraba en tres partes
y repartié un pedazo para cada uno. Juan indica que comié mas de la mitad de torta. (Es eso cierto?

LA SASTRERIA

Dofia Beatriz tiene una sastreria llamada Viste bien. Para las confecciones semanales, ella compra tela al por mayor de
diferentes colores. Esta semana ha comprado 25 m de tela gabardina para confeccionar pantalones, sacos y faldas, y 18 m de
tela chalis para la confeccion de blusas. Las prendas son confeccionadas a medida. Ademas, dofia Beatriz tiene un uso estimado

de tela por cada prenda que produce. Observa la siguiente tabla que precisa esta informacion:
p

Prenda Cantidad de tela
Pantalon 1,80 m
Blusa 1,20m
Falda 0,70m

Respaldandote en estos datos, responde las preguntas 6 y 7.

6.  Sicon latela comprada confeccion6 2 pantalones, una falda y 3 blusas, ¢cuantos metros de cada tela utilizd?

. . 2 - z z -
7. Sipara un saco se necesitan 2 cm de tela gabardina, ¢cuantos sacos se podran confeccionar con el total?

a) 10

b) 25

c) 32
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8.  Felipe colocd mosaicos en su patio. En el grafico siguiente estos estan representados
por la parte sombreada. Sobre la base de esta informacion, ;cual de las siguientes . . | enco
afirmaciones es correcta? )
a) Los 9/50 del piso del patio son los mosaicos colocados por Felipe.
b) EI 60 % del piso del patio esta cubierto por los mosaicos colocados por Felipe.
c) Los 9/25 del piso del patio son los mosaicos colocados por Felipe. . .
d) Los mosaicos colocados por Felipe cubren la cuarta parte del piso del patio.
CERCANDO EL TERRENO
Rogelio decide cambiar el cerco de su terreno. Para saber cuantos metros de alambre necesita comprar, disefia un dibujo del
terreno que va a cercar tomando algunas medidas.

Considerando esta informacion, responde las preguntas 9 y 10.

9.  (Cuantos metros de alambre tiene que comprar Rogelio?
a)30m b) 32% m €)34m d)36%m

10. En latienda, le informan a Rogelio que el alambre para cerco lo venden

en rollos de 12 y 15 metros a S/ 18 y S/ 19, respectivamente. ;Qué rollo y
cuéntos metros le conviene comprar?

91



@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 02

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 15/08/2018

II.  TITULO DE LA SESION:
“Leemos el recibo de energia eléctrica”.

I11.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Usa modelos aditivos que expresan soluciones con
Matematiza situaciones decimales, fracciones y porcentajes al plantear y

resolver problemas
= Expresa la equivalencia de nimeros racionales

ACTUAY PIENSA Comunica y representa - - .
MATEMATICAMENTE ideas matematicas gg‘;g:)o;eost’rg:“ma'es y porcentajes) con soporte
EN SITUACIONES DE = Emplea roceaimientos ara resolver problemas

CANTIDAD Elabora y usa estrategias piea p . para T P
relacionados a fracciones y decimales.
Razona y argumenta = Justifica cuando un nlmero racional en su
generando ideas expresion fraccionaria o decimal es mayor o menor
matematicas que otro.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente un recibo de luz y realiza las siguientes preguntas: ;Qué aspectos importantes tiene el recibo?, ;Qué
tipo de nimeros observas en el recibo? ¢Por qué crees que es necesario el uso de este tipo de nimeros?, ;Cual
es el porcentaje que se paga por concepto de IGV?, En el recibo mostrado. ;Cual es el importe que se debe
pagar por IGV?, Explica como se obtiene el monto a pagar por el “cargo de energia”, los estudiantes responden
a manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el proposito de la sesion: “Resolver problemas que involucren niimeros racionales”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e Ladocente realiza un breve repaso sobre la teoria basica del conjunto de los nimeros racionales: representacion
de los nimeros racionales (fracciones, decimales y porcentajes) y comparacion de fracciones.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Se enfatiza en lo siguiente:

v Todo namero fraccionario tiene su equivalente como nimero decimal y como porcentaje.
v En dos fracciones con igual denominador, es mayor la que tiene el numerador mayor.
v En dos fracciones con igual numerador, es mayor la que tiene el denominador menor.

e Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Cémo usas el ordenamiento de los nimeros

racionales en la vida cotidiana?, ;C6mo puedes superar las dificultades presentadas?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Usa modelos aditivos que expresan soluciones
Matematiza situaciones con decimales, fracciones y porcentajes al | o 7;9.

plantear y resolver problemas.

= Expresa la equivalencia de nimeros racionales
(fracciones, decimales y porcentajes) con soporte | e  6; 8.
gréfico y otros.

= Emplea procedimientos para resolver problemas
relacionados a fracciones y decimales.

= Justifica cuando un numero racional en su
expresion fraccionaria o decimal es mayor o | o 2;3;4;5.
menor que otro.

Comunica y representa ideas
matematicas

Elabora y usa estrategias e 110

Razona y argumenta
generando ideas matematicas
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VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
¢ MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actlia y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad

NOMBFES Y APEIIAOS: ... oo e ettt

1.

10.

Valeria demor6 3/4 hora en resolver un examen de matematica, mientras que Roxana demoré 1/2
del tiempo que demord Valeria. ;Qué fraccion de hora demoré Roxana en resolver el examen?

Carlos ocupa 1/3 del dia en trabajar, 1/6 del dia en estudiar y 1/4 del dia en dormir. Escribe verdadero o falso segin
corresponda.

a) Carlos ocupa menos tiempo en trabajar que en estudiar o en dormir.

b) Carlos ocupa mas tiempo del dia en estudiar que en trabajar o dormir.

c) Carlos ocupa el mismo tiempo en trabajar y en dormir.

d) Carlos ocupa mas tiempo del dia en trabajar que en estudiar o en dormir.

~ NS~
~— N

Unareceta para preparar queques requiere de los siguientes ingredientes:

Ingrediente Cantidad
Harina 3/2 taza
Leche 1/2 taza
AzUcar 2/3 taza
Huevos 2 unidades
Vainilla 1/3 cucharadita
Polvo de hornear 3 cucharaditas

¢Cudl de las siguientes afirmaciones es verdadera?

a) Se utiliza la misma cantidad de vainilla y de polvo de hornear.
b) Se utiliza mas azlcar que harina en la preparacion del queque.
c) Se utiliza menos cantidad de leche que de azlcar.

d) Se utiliza la misma cantidad de azcar y de harina.

En una carrera de atletismo (100 m planos), José lleg6 a la meta en 19,2 s; Edson, en 19,19 s, y Diego, en 19,18 s. José
afirma que gané la carrera. ¢Estas de acuerdo con esa afirmacion? ;Por qué?

En los Juegos Olimpicos de Londres 2012, en la categoria de atletismo 100 metros planos, el estadounidense Justin
Gatlin registré 9,79 s, mientras que los jamaiquinos Usain Bolt y Yohan Blake obtuvieron 9,63 s y 9,75 s,
respectivamente. ¢En qué orden llegaron estos competidores a la meta?

a) Justin Gatlin, Usain Bolt, Yohan Blake.

b) Usain Bolt, Yohan Blake, Justin Gatlin.

c) Justin Blake, Yohan Blake, Usain Bolt.

d) Usain Bolt, Justin Gatlin, Yohan Blake.

Al partido entre Chile y Pert, en la ronda de semifinales de la Copa América Chile 2015, asistieron aproximadamente
45 000 personas. Si el estadio de Santiago tiene una capacidad maxima de 50 000 personas, ¢qué porcentaje de asistencia
hubo en el estadio para ese partido?

a) 90 % b) 45 % c) 50 % d) 10 %

Angel y Daniel aportaron dinero para montar un negocio. Angel aport6 S/ 17 564,30 y Daniel aportd el resto de dinero.
Si Angel dio S/ 4874,50 mas que Daniel, ;cuanto dinero reunieron para hacer el negocio?
a) S/22 438,80 b) S/ 30 254,10 c) S/ 35128,60 d) S/ 12 689,90

En una tienda, venden chocolates en cajas de tres tamafios: la caja pequefia contiene 16 chocolates, la caja mediana
contiene 25 % mas que la caja pequefia y la caja grande contiene 40 % mas que la caja mediana. Teniendo en cuenta lo
anteriormente sefialado, ;cuél de las siguientes afirmaciones es verdadera?

a) La caja grande contiene 65 % mas que la caja pequefia.

b) La caja mediana contiene 41 chocolates.

c) La caja grande contiene 28 chocolates.

d) La caja pequefia contiene el 75% de la caja mediana.

Un bus interprovincial demora tres horas para ir de Lima a Barranca. Si en la primera hora recorre 1/3 del caminoy en
la segunda hora recorre 3/10, ;qué parte del camino deberd recorrer en la tercera hora para llegar en el tiempo
establecido?
a) 4/30 b) 10/30 c) 11/30 d) 19/30

Doce estudiantes visitaron la ciudad de Ica como parte de una excursion de la escuela. Para ello, cada uno aport6 S/ 60.
Luego de sacar la cuenta de los gastos comunes, se dieron con la sorpresa de que solo habian gastado S/ 582, por lo que
debian repartir en partes iguales el monto sobrante. ;Cuanto dinero debe recibir cada uno?

a) S/ 11,50. b) S/ 48,50. ¢) S/ 9,70. d) S/ 12.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:

Area; Matematica.

Seccién: Unica.
Fecha: 20/08/2018

“Los proyectos mejoran nuestra comunidad”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Matematiza situaciones

Usa modelos aditivos que expresan soluciones con
decimales, fracciones y porcentajes al plantear y
resolver problemas

ACTUA'Y PIENSA
MATEMATICAMENTE

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresa la equivalencia de ndmeros racionales
(fracciones, decimales y porcentajes) con soporte
grafico y otros.

EN SITUACIONES DE
CANTIDAD

Elabora y usa estrategias

Emplea procedimientos para resolver problemas
relacionados a fracciones y decimales.

Razona y argumenta
generando ideas
matematicas

Justifica cuando un ndmero racional en su
expresion fraccionaria o decimal es mayor o menor
que otro.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente presenta la situacion sobre la municipalidad de un distrito ancashino y realiza las siguientes
preguntas: ;Qué tipo de actividades ejecuta la municipalidad de tu distrito?, ;Qué fraccion del dinero se ha
destinado a cada uno de los proyectos mencionados?, ;Qué parte o fraccién del dinero se va utilizar en el
proyecto Cuidando la salud mas que en el proyecto construccién de la Losa deportiva?, los estudiantes
responden a manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el proposito de la sesion: “Resolver problemas que involucren nimeros racionales”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica del conjunto de los nimeros racionales: operaciones

con fracciones.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Se enfatiza en lo siguiente:

v' Al multiplicar fracciones empleando recursos graficos (cuadrado) el resultado se obtiene a través de la
interseccion.

e Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Cémo usas el ordenamiento de los nimeros
racionales en la vida cotidiana?, ;Como puedes superar las dificultades presentadas?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Usa modelos aditivos que expresan soluciones
Matematiza situaciones con decimales, fracciones y porcentajes al | e 6; 8; 10.
plantear y resolver problemas.
Comunica y representa ideas = Expresa la equivqlencia de nimeros rz_icionales
» (fracciones, decimales y porcentajes) con | e 4;5; 3.
matematicas e
soporte gréfico y otros.
= Emplea  procedimientos para  resolver
Elabora y usa estrategias problemas relacionados a fracciones y | e 1,2,
decimales.
Razona y argumenta . Justifir;a} cuandp un numero_ racional en su
generando ideas matematicas expresion fraccionaria o decimal es mayor o | o  7;09.
menor que otro.

95



VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actlia y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad

NOMBFES Y APEIIAOS: ... oo e ettt

10.

Jaime viaj6 con su familia de Lima a Huaraz. Para comenzar el viaje, llenaron totalmente el
tanque de gasolina. En un tramo del viaje, la gasolina que ain quedaba en el tanque estaba
representada en la escala del panel de control del auto. ;Qué parte del tanque todavia tiene
gasolina? ;Qué parte del tanque de gasolina se ha consumido hasta este momento?

Con lainformacién del problema anterior y sabiendo que el tanque tiene una capacidad de 63 litros de gasolina, ¢cuantos
litros de gasolina faltan para llenar completamente el tanque?
a) 41 litros. b) 49,5 litros. c) 57 litros. d) 13,5 litros.

Seis amigos compraron tres barras de chocolate de iguales dimensiones para repartirlas entre ellos en partes iguales.
Expresa mateméticamente cuanto le toca a cada uno.

En un diario de circulacion nacional se publica la noticia de que uno de cada cuatro nifios trabaja en el Perd. ;Como
representarias esta expresion en fraccion, decimal y porcentaje?

En una empresa de telas, por cada 3 hombres hay 2 mujeres. Si en total hay 60 empleados, ;qué porcentaje son hombres?
¢Cuantas mujeres trabajan en esa empresa?

Cinthia tiene una madera de 50 pulgadas de longitud para enmarcar su cuadro. Las dimensiones del cuadro son 23%

pulgadas y 35% pulgadas. ¢Cuantas pulgadas de madera le faltan para enmarcar dicho cuadro?
a) 117 pulgadas. b) 67 pulgadas. ¢) 58,5 pulgadas. d) 8,5 pulgadas.

Elsa vende 1/3 de su terreno a la municipalidad para construir una agencia municipal, mientras que 3/10 del terreno se
los cedi6 a uno de sus hijos para un negocio de lavado de autos. ¢Cual de las dos partes mencionadas del terreno es la
mas pequefia? ;Como lo sabes?

La compra de cualquier producto esté afectada por el IGV, el cual corresponde al 18 % de su precio inicial. Entonces, el
precio que se paga es la suma de su precio inicial mas el IGV. Si una persona compra un televisor y una plancha cuyos
precios iniciales son de S/ 1500 y S/ 300, respectivamente, ¢cuanto debera pagar por ambas compras?

a) S/ 324 b) S/ 1770 c) S/ 1800 d) S/ 2124

. R 1 P - -z
Las dimensiones del tablero de una mesa son:1 > menun lado y 1,12 m en el otro. Segun esta informacion, ¢podemos
decir que la mesa tiene un tablero de forma cuadrada? ;Por qué?

Un padre de familia gasta 40 % de su sueldo mensual en alimentos, 25 % en el pago de servicios, 15 % en entretenimiento

y el resto lo ahorra. ;Qué porcentaje de su sueldo ahorra mes a mes?
a) 85 % b) 80 % c) 20 % d) 15%
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 03/09/2018

TITULO DE LA SESION:
“Retos con la balanza”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Codifica condiciones de igualdad considerando
expresiones algebraicas al expresar modelos

Matematiza situaciones : - ;
relacionados a ecuaciones lineales con una

. incognita.
M:?gﬁﬁﬁg&%\gﬁﬂz = Expresa condiciones de equilibrio y desequilibrio a
EN SITUACIONES DE Comunica y representa partir de la interpretacion de datos y graficas de
REGULARIDAD, ideas matematicas ert::glones que implican ecuaciones de primer

EQUIVALENCIAY

= Realiza transformaciones de equivalencias para

CAMBIO Elabora y usa estrategia - - .
obtener la solucion de ecuaciones lineales.
Razona y argumenta » Justifica cudndo una ecuacion es posible e
generando ideas imposible a partir del conjunto solucion.
matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué entiendes cuando te indican que la balanza esta equilibrada?,
¢Como relacionas la balanza con las ecuaciones?, ;Para qué sirve las ecuaciones?, los estudiantes responden a
manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propésito de la sesion: “Codificar, expresar y realizar transformaciones en
condiciones de equilibrio y desequilibrio a partir de interpretaciones de modelos relacionados a
ecuaciones lineales con una incognita, hallando su conjunto solucion en situaciones de la vida real”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e Ladocente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de ecuaciones lineales.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:

v’ Para encontrar la ecuacioén, primero debemos comprender el problema, haciendo una lectura analitica,
encontrando los datos y la incognita del problema, luego se busca un plan para resolverlo, después se ejecuta
dicho plan y por ultimo se verifica los resultados, para asegurarnos que lo hemos hecho bien.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué actividades te han parecido mas complicadas? ;Por qué?,
¢Qué hiciste para superarlo?, ;Qué estrategias aplicaste en la resolucion de cada uno de los problemas?, ;Qué
conceptos nuevos aprendiste en esta sesion?

EVALUACION:
CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Codifica condiciones de igualdad considerando expresiones
Matematiza situaciones algebraicas al expresar modelos relacionados a ecuaciones | ¢ 1;3.

lineales con una incognita.

Expresa condiciones de equilibrio y desequilibrio a partir de la
interpretacion de datos y graficas de situaciones que implican | o 4;5.
ecuaciones de primer grado.

Comunica y representa
ideas matematicas

Elaboray usa = Realiza transformaciones de equivalencias para obtener la
estrategias solucion de ecuaciones lineales.

e 6;7;8;9;10
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Razona y argumenta |= Justifica cuando una ecuacion es posible e imposible a partir
generando ideas del conjunto solucion. e 2;10.
matematicas

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:

MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1.  Sicada bolsa es la incdgnita y los cubos son las constantes, determina la ecuacion que corresponde a cada balanza en
equilibrio y halla su conjunto solucion.

BALANZA EQUILIBRADA ECUACION LINEAL

2. Relaciona con una flecha cada ecuacion con su respectivo conjunto solucion y justifica la opcion tomada.
CS={ )
Justificacion:

Gr-4-r=3r+6

CS = Infinitos valores para r
Justificacion:

Tx-6-S5r=-4r+ 4+ 6

CS={20)

Justificacion:
20 ={r+6)=7x~6-10x

CS=(5])

Justificacion:

3. Sisabemos que los mismos objetos tienen el mismo peso, ¢cudl o cudles podrian equilibrar la balanza I\V?
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10.

Sofia y su hermana Leticia llenaron bolsas con caramelos para regalarlas en la fiesta infantil de su hermano César. Cada

una de ellas tomo¢ la misma cantidad de caramelos. Luego empezaron a llenar las bolsas con un mismo nimero de estos.

Sofia llen¢ cinco bolsas y le sobré un caramelo. Leticia llen cuatro bolsas y le sobrd siete caramelos. A partir de estos

datos, responde:

a) Dibuja una balanza en equilibrio que represente esta situacion. Considera que ambas hermanas tenian en un inicio la
misma cantidad de caramelos.

b) Con la balanza en equilibrio, calcula cuantos caramelos hay en cada bolsa.

c) Escribe una ecuacion que represente la situacion propuesta.

d) Resuelve la ecuacion y verifica que la respuesta sea igual a la que calculaste en la balanza en equilibrio.

A partir del siguiente grafico, determina la longitud de cada auto si todos tienen la misma longitud.

‘

' D

Respuesta: cada auto mide

Héctor y Laura jugaban a Piensa en un ndmero. Héctor le dijo a Laura: “Piensa en un niimero, triplicalo, simale 5 y
multiplica el resultado por 10”. Laura dijo que obtuvo 320. ;Qué ecuacion tendria que resolver Héctor para hallar el
ndmero que penso Laura?

a)Xx.x.x+5.10=320 b) 3x +5.10 =320

) (3x+5).10=320 d) (x.x.x+5).10=320

Alvaro invita a dos amigas al cine. Antes de que empiece la funcion, compra tres gaseosas del mismo precio y dos cajas
de palomitas de S/ 18 cada una. Si Alvaro pagé con S/ 100 y recibi6 S/ 38,8 de vuelto, ¢cuanto costd cada gaseosa?
a) S/ 25,2 b) S/ 8,4 c) S/ 58,26 d) S/ 84

La edad de Pedro es el doble de la edad de Maria. Si en cinco afios mas la suma de sus edades sera 43 afios. ;Qué edad
tiene actualmente Pedro?
a) 11 afios b) 22 afios C) 24 afios d) 26 afios

Juan fue a un grifo para llenar el tanque de combustible de su auto con gas natural y pagé con un billete de 100 soles. El
grifero tiene que darle 72 soles de vuelto, pero solo tiene monedas de S/ 5y S/ 2. Finalmente, ;cuantas monedas de S/ 5

y S/ 2 le dio?
a) 12 y 6 monedas, respectivamente. b) 9 y 9 monedas, respectivamente.
c) 36 y -18 monedas, respectivamente. d) 6 y 12 monedas, respectivamente.

Un fabricante de mesas y de sillas rusticas hizo un envio de sus productos en un camion por carretera desde Huaral hasta
Lima. El fabricante anoté que la carga pesaba 8800 kilogramos. También anoté que habia enviado un total de 615
unidades entre mesas y sillas. Ademas, sabemos que cada mesa pesa 35 kilogramos y cada silla, 10 kilos. Si el pedido
fue de una centena de mesas y de medio millar de sillas, ¢el fabricante logré satisfacer el pedido que se le habia
encomendado??

a) No lo logré, porque solo envi6 106 sillas y 509 mesas.

b) Si lo logro, porque hay 106 mesas y 509 sillas.

c) No logro cubrir el pedido de las sillas porque solo habia enviado 17, pero si el pedido de mesas

d) No lo logro, porque no fabricé suficientes mesas y sillas.
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 05

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 05/09/2018

1. TITULO DE LA SESION:
“Resolvemos ecuaciones”.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Codifica condiciones de igualdad considerando
expresiones algebraicas al expresar modelos
relacionados a ecuaciones lineales con una

Matematiza situaciones

. incognita.
M:?gﬁﬁﬁg&%\gﬁﬂz = Expresa condiciones de equilibrio y desequilibrio a
EN SITUACIONES DE Comunica y representa partir de la interpretacion de datos y graficas de
REGULARIDAD, ideas matematicas ert::glones que implican ecuaciones de primer

EQUIVALENCIAY

= Realiza transformaciones de equivalencias para

CAMBIO Elabora y usa estrategia - - .
obtener la solucion de ecuaciones lineales.
Razona y argumenta » Justifica cudndo una ecuacion es posible e
generando ideas imposible a partir del conjunto solucion.
matematicas

V. SECUENCIA DIDACTICA:
Inicio: (15 minutos)
e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.
e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué es una ecuacion?, ;Cémo se resuelve una ecuacion lineal?,
los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.
e La docente presenta el propoésito de la sesion: “Resolver problemas que involucren a ecuaciones lineales”.
e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.
Desarrollo: (105 minutos)
Aprendemos
e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de ecuaciones lineales.
Analizamos
e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos
e A manera de practica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.
Cierre: (15 minutos)
e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Sialos dos miembros de una igualdad se le suma o resta un mismo nimero, la igualdad se mantiene.
Si;a=b, entonces: a+c=b+c
a-c=b-c
v Si aambos miembros de una igualdad se los multiplica o divide por un nimero diferente de cero, la
igualdad se mantiene.
Si:a=b, entonces: axc=bxc
e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué actividades te han parecido mas complicadas? ¢Por qué?,
¢Qué hiciste para superarlo?, ;Qué estrategias aplicaste en la resolucion de cada uno de los problemas?, ;Qué
conceptos nuevos aprendiste en esta sesion?

V. EVALUACION:
CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Caodifica condiciones de igualdad considerando

expresiones algebraicas al expresar modelos

Matematiza situaciones i . : o 1:3:4.
relacionados a ecuaciones lineales con una
incognita.
= Expresa condiciones de equilibrio 'y
Comunica y representa ideas desequilibrio a partir de la interpretacion de . 78
matematicas datos y gréficas de situaciones que implican ’

ecuaciones de primer grado.
= Realiza transformaciones de equivalencias para

Elabora y usa estrategias obtener la solucion de ecuaciones lineales. * 25610
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Razona y argumenta generando |= Plantea conjeturas a partir de casos referidas a .« 9
ideas mateméticas los criterios de equivalencia.

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1.

China gan6 un total de 100 medallas en los Juegos Olimpicos de Beijing 2008. EI nimero de medallas de oro fue de 23
mas que el nimero de medallas de bronce. EI nimero de medallas de bronce fue de 7 més que el nimero de medallas de
plata. ;Cuéntas medallas de cada clase gan6 China?

a) 23 medallas de oro, 70 de plata y 7 de bronce. b) 28 medallas de oro, 21 de platay 51 de bronce.

¢) 51 medallas de oro, 21 de plata y 28 de bronce. d) 66 medallas de oro, 36 de plata y 43 de bronce.

Un empresario invierte 20 000 soles en dos bancos. El primer banco le ofrece 6 % de interés y el segundo, 8 %. Si su
interés anual proviene de estas dos inversiones y suma 1500 soles, ¢cuanto invirtié en cada banco?

a) 5000 en el primer banco y 15 000 en el segundo.

b) 15 000 en el primer banco y 5000 en el segundo.

¢) 18 000 en el primer banco y 2000 en el segundo.

d) 5500 en el primer banco y 14 500 en el segundo.

Juan tiene un perro. Actualmente, su mascota tiene 12 afios menos que él. Dentro de 4 afios, Juan tendra
el triple de la edad que su perro. ;Cual es la edad de Juan y la de su mascota?

a) Juan tiene 19 afios y su perro, 7. b) Juan tiene 14 afios y su perro, 2.

¢) Juan tiene 22 afios y su perro, 10. d) Juan tiene 26 afios y su perro, 14.

La sefiora Luisa planea construir un arenero rectangular para que jueguen sus hijos. Cuenta
con 38 pies de madera para construir los lados. Si el largo del arenero es de 11 pies, ¢cual
es su ancho?

a) 8 metros.

b) 16 metros.

C) 27 metros.

d) 19 metros.

Marcos tenia algunas galletas y decidio repartirlas entre sus amigos. Le dio la mitad de ellas a su amigo Fernando. Luego
dividid las galletas restantes entre los tres hermanos de su amigo. Si a cada uno de ellos les entregd cuatro galletas,
(cuantas galletas tenia Marcos antes de repartirlas?

a) 6 galletas. b) 12 galletas. c) 24 galletas. d) 18 galletas.

El miércoles pasado, el encargado del almacén del mercado Todo barato surtio el exhibidor con 90 lechugas. Al final de
ese dia, ya habian sido vendidas algunas. El jueves por la mafiana, el encargado del almacén decidi6 reponer tantas
lechugas como las que habian quedado el dia anterior. Al final del dia jueves, se habia vendido el mismo nimero de
lechugas que el dia miércoles. Si quedaron 30, ;cuantas lechugas se vendieron el dia miércoles?

Juanita llena dos botellas iguales con agua de un bidon. Después de llenar estas botellas, ain quedan 7 litros de agua en
el biddn. Juanita vierte el agua de las botellas nuevamente en el bidon y llena cuatro botellas del mismo tipo. Luego de
esa operacion, Unicamente quedan 2 litros de agua. ;Qué capacidad tienen las botellas?

000

La siguiente figura es un cuadrado mégico, donde la suma de las horizontales, las verticales y las diagonales dan el
mismo resultado. Encuentra dos ecuaciones del cuadrado méagico y verifica que sean equivalentes. Para hacerlo, halla el
valor de x. Determina el cuadrado méagico con sus respectivos valores numéricos.
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2c+2 x x+1

2 x+2 Sx-6

3:-3 2+ 1 x-1

9.  Sisabemos que los mismos objetos tienen el mismo peso, ¢cuantos y qué tipo de objetos podrian equilibrar la balanza
1V? Justifica tu respuesta.

10. Un padre reparte S/ 10 000 entre sus dos hijos. Al mayor le da S/ 2 000 mas que al menor. ;Cuanto dinero le corresponde
al menor?
a) S/ 4000 b) S/ 6 000 c) S/ 100 d) S/ 300
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 06

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 10/09/2018

1. TITULO DE LA SESION:
“La tienda de frutas”.

I11. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Asocia modelos referidos a ecuaciones lineales con
situaciones afines.

= Expresa condiciones de equilibrio y desequilibrio a

Matematiza situaciones

ACTUA Y PIENSA Co_munlcayreprgsenta partir de interpretar datos y en situaciones que

MATEMATICAMENTE ideas matematicas implican ecuaciones de primer grado

EN SITUACIONES DE P =5 de primer graco.
= Emplea estrategias heuristicas al resolver

REGULARIDAD, Elab trategi blemas d iones lineal d
EQUIVALENCIA Y abora y usa estrategia problemas de ecuaciones lineales expresadas con
decimales o enteros.
CAMBIO - - -
Razona y argumenta = Plantea conjetura a partir de casos referidas a los
generando ideas criterios de equivalencia.
matematicas

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente presenta una imagen con una tienda de frutas y realiza las siguientes preguntas: ;Qué frutas
conoces?, ;Cuanto costarian 3 kg de manzanas rojas?, ;Cuantos kg de manzana delicia puedes comprar con S/
107, ¢El peso calculado en la pregunta anterior serd una cantidad entera?, los estudiantes responden a manera
de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propoésito de la sesion: “Resuelve problemas relacionados a las ecuaciones lineales
empleando operaciones y estrategias en diversas situaciones de contexto real”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de ecuaciones lineales.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:

v’ La ecuacion es una igualdad en la cual aparece como minimo una incognita.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué actividades te han parecido mas complicadas? ¢Por qué?,
¢Qué hiciste para superarlo?, ;Qué estrategias aplicaste en la resolucion de cada uno de los problemas?, ;Qué
conceptos nuevos aprendiste en esta sesion?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
Matematiza situaciones . Asocia mod_elos_ referio_los a ecuaciones . 456
lineales con situaciones afines.
= Expresa condiciones de equilibrio y
Comunica y representa ideas desequilibrio a partir de interpretar datos en . 78
matematicas situaciones que implican ecuaciones de primer T
grado.
= Emplea estrategias heuristicas al resolver
Elabora y usa estrategias problemas de ecuaciones lineales expresadas | e 1;2; 3, 10.
con decimales o enteros.
Razona y argumenta generando | =  Plantea conjetura a partir de casos referidas a .« 9
ideas matemaéticas los criterios de equivalencia. )
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VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

El camion frutero:

Los comerciantes van al mercado mayorista y compran las frutas que venderan en sus puestos de
fruta. Para trasladar la mercancia desde ese lugar hasta sus puestos, deciden contratar a un chofer
para que los traslade en su camidn. Este cobra S/10 por transportar a cada pasajero y S/ 0,30 por
cada kilogramo de fruta.

PRREE i
'? Fruta e

g

Manzana Manzana
rofs

Con esta informacion, responde las preguntas 1; 2; 3; 4y 5.

1. Rosa compra cierta cantidad de melocotones a S/ 10,80. Ella siente que el peso del producto no es el adecuado, asi que
realiza la verificacion del peso en otra balanza y nota que esta registra 0,1 kg menos de lo esperado por cada kilogramo.
Rosa retorna y presenta el reclamo respectivo, pidiendo la devolucion del dinero cobrado en exceso. ¢Cuanto dinero le
deben devolver a Rosa?
a) S/ 1,10 b) S/ 1,00 c) S/ 4,00 d) S/ 0,30

2. Roberto es vendedor de frutas y dispone de S/ 350 para comprar frutas, pero desea invertir solo S/ 55 en el transporte de
estas. ¢(Cuantos kilogramos de fruta podra transportar con este dinero?
a) 295 kg b) 30 kg c) 55 kg d) 150 kg

3. Marcos es el duefio del camidn frutero. Lleva cierta cantidad de frutas correspondientes a cuatro personas. Si hoy recibi6
por el transporte S/ 265, ;cuantos kilogramos de fruta transport6 hoy en el camién?
a) 883 kg b) 800 kg c) 750 kg d) 680 kg

4. Enun huerto de manzanas se recolectd cierta cantidad de manzanas delicia y el doble mas 20 kg de manzanas rojas.
Luego se llenaron bolsas con 10 kg de manzanas en cada una de ellas. Cada bolsa con manzanas delicia se vendié a S/ 30
y cada bolsa con manzanas rojas a S/ 35. Si por la venta total de manzanas se recibieron S/ 570, ;cuantos kilos de
manzanas se recolectaron en total?

5. Juan compra en la tienda de frutas cierta cantidad de mandarinas y el doble en peso de papayas. En total gasta S/ 14,40.
¢Cuéntos kilogramos de mandarina comprd?

6. Cada kilogramo de manzana delicia cuesta S/ 3,80; y cada kilogramo de manzana Israel, S/ 2,70. Silvia, en lugar de
comprar x kilogramos de manzana delicia, compra (x + 1) kg de manzana Israel. De esta manera, logra ahorrar S/ 3,90.
¢Cuantos kilogramos de manzana Israel compré Silvia?

a) 6 kg b) 4,4 kg c) 4kg d) 7 kg

7.  Sesabe que 1 kg de manzana roja vale lo mismo que 2 kg de mandarinas méas S/ 0,20. También, que el precio de 1 kg

de mandarinas es el mismo que el de 1,5 kg de platanos méas S/ 0,30. Entonces, ¢cuéntos kilogramos de manzanas rojas
valen lo mismo que 6 kg de platanos mas S/ 0,70?
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Empresas de fumigacion:
Dos empresas de fumigacion de cultivos de fruta mantienen la siguiente tarifa:

Empresa de fumigacion Costo fijo Costo por hectarea fumigada (varia segin la
(constante) cantidad de hectareas [ha] por fumigar).

Sanidad total S/ 50 250

Cultivo sano S/ 25 300

8.  ¢Para cuantas hectareas el precio en las dos empresas fumigadoras es el mismo?
a) 2 ha b) 1/2 ha c) 1/5 ha d) 5 ha

9.  Enlazonade Carhuamayo, Luis es duefio de un terreno rectangular donde suele sembrar maca, producto que posee un
alto valor nutritivo, él sabe que el perimetro de su terreno es de 25my su area es de 34m2 ;Cémo haria Luis para hallar
el largo del terreno si él solo recuerda que el ancho era 4m? justifica tu respuesta.

10. Lamitad de la cantidad de alcachofa que ha producido Marco en Huancayo el afio pasado y la tercera parte de lo produce

este afio se destina para el comercio interno, sabiendo que ambas cantidades suman 10 toneladas. ;A cuanto asciende la
cantidad de alcachofa que ha producido Marco cada afio?
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 07

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 24/09/2018

Il.  TITULO DE LA SESION:
“La importancia del calentamiento muscular previo a realizar un deporte”.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Organiza caracteristicas y propiedades geométricas
en figuras y superficies, y las expresa en un modelo

Matematiza : 4 :
situaciones refe_rlldo a figuras poligonales regulares, compuestas
y triangulos.
Comunicay = Describe el desarrollo de prismas, piramides y conos
ACTUA'Y PIENSA representa ideas considerando sus elementos.
MATEMATICAMENTE EN matematicas
SITUACIONES DE = Calcula el perimetro y area de figuras poligonales

FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

regulares 'y compuestas, triangulos, circulos

Elabora y usa componiendo y descomponiendo en otras figuras

estrateglas cuyas medidas son conocidas, con recursos graficos
y otros.
Razona y argumenta | = Plantea conjeturas para determinar perimetro y area
generando ideas de figuras poligonales (triangulo, rectangulo,
matematicas cuadrado y rombo).

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué entiendes por perimetro?, ;Qué entienden por area?, ;Qué
férmulas para calcular areas te acuerdas?, ;Ustedes creen que es importante realizar el calentamiento corporal
antes de jugar un partido de fatbol o voley?, los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el prop6sito de la sesion: “Calcular el perimetro y drea de poligonos en situaciones de
la vida y describir el desarrollo de prismas, piramides y conos”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e Ladocente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de &reas y perimetros.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:

v’ Perimetro: Es la suma de todas las longitudes de los lados de una figura geométrica.
v Area: es una medida de extension de una superficie, expresada en unidades de medida denominadas
unidades de superficie.

e Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Como usamos el clculo de &reas en la vida
cotidiana?, ¢Qué dificultades encontraste y como pudiste superarlo?, ;cdmo te sentiste en clases?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS

= Organiza caracteristicas y propiedades geométricasen | ¢ 1,2, 3.
figuras y superficies, y las expresa en un modelo

Matematiza situaciones referido a figuras poligonales regulares, compuestas y
triangulos.
Comunica y representa = Describe el desarrollo de prismas, pirdmides y conos . 910
ideas matematicas considerando sus elementos. T
= Calcula el perimetro y area de figuras poligonales
regulares 'y compuestas, triangulos, circulos . 4568

Elabora y usa estrategias componiendo y descomponiendo en otras figuras cuyas
medidas son conocidas, con recursos graficos y otros.
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Razona y argumenta » Plantea conjeturas para determinar perimetro y area de
generando ideas figuras poligonales (tridngulo, rectangulo, cuadradoy | e 7.
matematicas rombo).

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:

MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1.  Elsiguiente gréfico representa los patios de una institucion educativa. A Daniel, un estudiante de segundo grado, le han
dejado como actividad que calcule el area total de los patios. ¢Cuanto mide dicha superficie?

iTm

|

I *— I m—>

*—49m—e

Bm

!

54m
a) 3437 m? b) 314 m? c) 3734 m? d) ) 3037 m?

2. Seael rectangulo ABCD vy el cuadrado EBFG, calcular el rea de la region de forma rectangular GFCH.
E

A B
28 m’ 16m?
I - F
42m’ xm?
D " C
a) 24 m? b) 16 m? c) 28 m? d)) 44 m?

3. ¢Cudl es el perimetro de la region sombreada?

12 em

|
"

* 15¢m
a) 180 cm b) 42 cm ) 27 cm d) 54 cm

4.  Lachompa de Teresa tiene un dibujo de rombos como el de la figura. La franja mide 24 cm de largo y 10 cm de ancho.
Calcula el area total de la figura.

10cm

le
[*

Y

24cm
a) 240 cm? b) 34 cm? c) 150 cm? d) 90 cm?

5.  Después de sacar las latas de leche de una caja, las marcas que quedan al fondo de esta tienen forma circular de 7,4 cm
de diametro cada uno. Calcula el area de la region sombreada. Considerar & = 3,14.
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a) 2346 cm? b) 828,48 cm? c) 282,48 cm? d) 1314,24 cm?

6.  Tresrectangulos de 7 cm de largo y 2 cm de ancho se han superpuesto de la manera que se indica en la figura. ;Cual es
el perimetro de la figura resultante?

a) 28 cm b) 38 cm c) 30 cm d) 50 cm

7. Si AB =40 m, calcula la suma de los perimetros de los cuatro triangulos equilateros. Justifica tu respuesta.

a) 160 m b) 180 m c) 120 m d) 480 m
8.  Enlafigura existen 3 rectangulos iguales. Calcular el perimetro de la figura si el extremo de uno coincide con el centro
del otro.
P |
2cm|
j¢— 6cm —»|
a) 36 cm b) 38 cm c) 32¢cm d) 30 cm

9.  ¢Cual o cudles de los siguientes desarrollos forman un sélido geométrico?

I n\ " v
a) Solo I. b) Solo II. c) Solo Ill. d) Lyl

10. ¢Cuéles de los desarrollos corresponden al sélido mostrado?

a) Ly Il by 1y I1. ¢) Solo IIl. d) Iy 1.
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 08

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 26/09/2018

1. TITULO DE LA SESION:
“Creando ambientes verdes”.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Organiza caracteristicas y propiedades geométricas
en figuras y superficies, y las expresa en un modelo

Matematiza : 4 :
situaciones refe_rlldo a figuras poligonales regulares, compuestas
y triangulos.
Comunicay = Describe el desarrollo de prismas, piramides y conos
ACTUA'Y PIENSA representa ideas considerando sus elementos.
MATEMATICAMENTE EN matematicas
SITUACIONES DE = Calcula el perimetro y area de figuras poligonales

FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

regulares 'y compuestas, triangulos, circulos

Elabora y usa componiendo y descomponiendo en otras figuras

estrateglas cuyas medidas son conocidas, con recursos graficos
y otros.
Razona y argumenta | = Plantea conjeturas para determinar perimetro y area
generando ideas de figuras poligonales (triangulo, rectangulo,
matematicas cuadrado y rombo).

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente presenta las areas verdes de la LLE. y realiza las siguientes preguntas: ;Qué es una figura
bidimensional compuesta?, ;Cémo calculas el area de una region plana con figura compuesta?, los estudiantes
responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el prop6sito de la sesion: “Calcular el perimetro y drea de poligonos en situaciones de
la vida”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e Ladocente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de &reas y perimetros.

Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.

Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:

v En la vida cotidiana siempre se presenta regiones con figuras que no conocemos, es por eso que tenemos
que manejar estrategias heuristicas para resolverlo, por ejemplo, dividir dicha region en subregiones
conocidas como tridngulos, cuadrados, rectangulos, rombos, trapecios, entre otros.

v' Es importante recordar que las unidades de las areas de una regién determinadas se dan en unidades
cuadradas, por ejemplo: cm?, m?, etc.

e Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Como usamos el calculo de &reas en la vida
cotidiana?, (Qué dificultades encontraste y cdmo pudiste superarlo?, ;cémo te sentiste en clases?

V. EVALUACION:

CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS

= Organiza caracteristicas y propiedades geométricasen | o 1;3;7.
figuras y superficies, y las expresa en un modelo

Matematiza situaciones referido a figuras poligonales regulares, compuestas y
triangulos.
Comunica y representa ideas |= Describe el desarrollo de prismas, piramides y conos . 5
matematicas considerando sus elementos. '
. = Calcula el perimetro y area de figuras poligonales
Elabora y usa estrategias P y g polig o 2:4:10.

regulares y compuestas, tridngulos, circulos
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componiendo y descomponiendo en otras figuras cuyas
medidas son conocidas, con recursos graficos y otros.

Razona y argumenta generando
ideas matematicas

Plantea conjeturas para determinar perimetro y area de
figuras poligonales (triangulo, rectangulo, cuadrado y
rombo).

e 6:8;9.

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VII. LISTA DE REFERENCIAS:

e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE

COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actlia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1. Lucia esta haciéndose una chalina de lana de muchos colores. La chalina mide 120 cm de largo y 30 cm de ancho. ¢Cual
es el perimetro de la chalina?
a) 180 cm b) 150 cm ) 300 cm d) 360 cm

2. Una piscina rectangular de 10 m de largo por 5 m de ancho esta rodeada por un paseo de 40 cm. ;Cuanto mide el borde
exterior del paseo? Considera = 3,14.

PISCINA

3. Paracubrir un patio rectangular, se han usado 540 baldosas de 600 cm? cada una. ;Cuantas baldosas cuadradas de 20 cm
de lado seran necesarias para cubrir el patio idéntico?
a) 810 baldosas de 20 cm de lado. b) 600 baldosas de 20 cm de lado.
¢) 540 baldosas de 20 cm de lado. d) 20 baldosas de 20 cm de lado.

4.  El perimetro del cuadrado interior es de 32 cm. Calcula el perimetro del cuadrado exterior.
a) 128 cm '
b) 64 cm

| A7
c) 32cm ’

)

d) 182 cm

5. ¢Cuales de los desarrollos corresponden al sélido mostrado?

a) Solo I. b) Solo II. c) Solo IIl. ” d) Iy 1l

6.  ¢Cual de las siguientes medidas no corresponde a las medidas de los lados de un tridngulo?
a)2cm,3cmy4cm b)3cm,4cmy5cm
c)lcm,lcmylcm d)lcm,2cmy3cm

7.  Se sabe que un jardin de forma rectangular se puede acordonar con una soga de 26 m. Si uno de los lados es 3 m mas
largo que el otro, ¢cudl es el area del terreno del jardin?
a) 25 m? b) 64 m? c) 40 m? d) 26 m?
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8.  Setiene las medidas de una casa que se vende a 79 mil délares. Se quiere saber cuanto seria el costo de una casa de 60
m?. Explica tu respuesta usando las figuras geométricas conocidas.
-

9.  El museo de Louvre de Francia es uno de los mas famosos del mundo. Sus paredes estan conformadas por 603 rombos
de 3 mde alto y 1,80 m de ancho, y por 70 triangulos de cristal, que son la mitad de cada rombo. ;Cuantos m? de cristal
contienen las paredes de este museo?

10. Maria entrena con su bicicleta en un campo de deportes que tiene las medidas del siguiente grafico. Su entrenador le dice
que tiene que hacer 12 km sin parar. ;Cuantas vueltas tiene que dar al campo de entrenamiento? Considera = 3,14.

D
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 09

@

l. DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

Area; Matemética.
Seccién: Unica.
Fecha: 01/10/2018

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

TITULO DE LA SESION:

“Determinamos areas y perimetros”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

ACTUAY PIENSA
MATEMATICAMENTE EN
SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Organiza caracteristicas y propiedades geométricas
en figuras y superficies, y las expresa en un modelo

Matematiza : 4 :
o referido a figuras poligonales regulares, compuestas
situaciones .
y triangulos.
Comunicay Expresa las relaciones y diferencias entre area y
representa ideas perimetro de poligonos regulares.
matematicas

Elabora y usa
estrategias

Emplea estrategias heuristicas, recursos graficos y
otros, para resolver problemas de perimetro y area
del triangulo, rectangulo, cuadrado y rombo.

Razona y argumenta

Plantea conjeturas para determinar perimetro y area

generando ideas
matematicas

de figuras poligonales (triangulo, rectangulo,
cuadrado y rombo).

V. SECUENCIA DIDACTICA:
Inicio: (15 minutos)
e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.
e La docente realiza las siguientes preguntas: ;Qué es area?, ;Qué es perimetro?, los estudiantes responden a
manera de lluvia de ideas.
e La docente presenta el propoésito de la sesion: “Resolver problemas que involucren a perimetros y areas”.
e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.
Desarrollo: (105 minutos)
Aprendemos
e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de areas y perimetros.
Analizamos
e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos
e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.
Cierre: (15 minutos)
e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v El perimetro de una figura plana es la suma de las longitudes de sus lados.
v’ El area de una figura corresponde a la medida de la superficie que dicha figura ocupa.
o Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Qué aprendiste hoy?, ;Coémo usamos el célculo de &reas en la vida
cotidiana?, ¢Qué dificultades encontraste y cdmo pudiste superarlo?, ;cdmo te sentiste en clases?

V. EVALUACION:
CAPACIDAD

INDICADORES PREGUNTAS
= Organiza caracteristicas y propiedades | o 2.
geométricas en figuras y superficies, y las
expresa en un modelo referido a figuras
poligonales  regulares, compuestas vy
triangulos.

Matematiza situaciones

matematicas

Comunica y representa ideas | *

Expresa las relaciones y diferencias entre area
y perimetro de poligonos regulares.

1;3.

Elabora y usa estrategias

= Emplea estrategias heuristicas, recursos
gréaficos y otros, para resolver problemas de
perimetro y area del tridngulo, rectangulo,
cuadrado y rombo.

4:5;6;7;8.

Razona y argumenta generando
ideas matematicas

= Plantea conjeturas para determinar perimetro
y area de figuras poligonales (triangulo,
rectangulo, cuadrado y rombo).

9; 10.
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VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..t e e e e
1.  Las figuras muestran las dimensiones de los terrenos destinados para el jardin de dos instituciones educativas, se solicita
calcular el perimetro y area de cada una de ellas, luego establecer la diferencia entre ellos.
10m Gem

3m

Fom

2m

2. Si cada cuadrado mide 1cm?, scual de las siguientes figuras tendra mayor area?

- 9

3. Calculael perimetro y el &rea de la figura sombreada.
8&m

18m

4. Un condominio que toma en cuenta la proteccion al medio ambiente, considera espacios de area verdes como se muestra
en la figura de color gris. (Cuantos metros cuadrados se ha considerado para el area verde?

departamentos

departamentos
a) 376 m? b) 560 m? ¢) 360 m? d) 368 m?
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PATIO DE HONOR
El siguiente grafico representa el patio de la LE “Los heroes del Perta”.

20m

im
18 m PATIO DE HONOR
11m

6m

25m

De la situacion “Patio de Honor” responde las preguntas 5y 6.

5.

10.

¢Cuantos m? tiene el Patio de Honor?.
a) 450 m? b) 331,5 m? c) 399,5 m? d) 360 m?

Si el patio esta completamente lleno de estudiantes protestando contra el racismo, ademas por cada m? hay 4 estudiantes,
¢Cuantos estudiantes hay en el Patio de Honor?
a) 1598 estudiantes. b) 399 estudiantes. ¢) 400 estudiantes. d) 1596 estudiantes.

El Sr. Gomez tuvo que vender parte de su terreno al estado por la construccién de una autopista que cruza su terreno,
(cuantos metros cuadrados mide actualmente su propiedad?

a) 60000m? b) 58920m? ¢) 61080m? d) 58920m?

Un cuadernillo de Matemética tiene 80 hojas de dimensiones 21 cm x 29,5 cm. ;Cuéantos m? de papel se utilizé para el
cuadernillo?
a) 619,5m? b) 2,478 m? c) 4,956 m? d) 495,6 m?

Juan va a pintar la fachada de su casa y sabe que un galdn de pintura alcanza para pintar 20m?, entonces ¢cuantos galones
de pintura tendra que comprar? Considerar: ventana 2m x 1,2m ; Puerta (P1) = 1,2m x 1,8m Puerta (P2) = 2m x 1,8m

Y

0,8m
A

¢ 9.4m "
a) 1 galdn de pintura. b) 2 galones de pintura. c) 35 galones de pintura. d) 4 galones de pintura.

Una empresa que elabora aceite ecoldgico de 500 ml desea empacar en cajas que contenga dos docenas de botellas. Si el
didmetro de la botella es de 8 cm, ¢cudl debe ser el &rea de la base de la caja?

a) 1536.cm b) 64cm? ¢) 4000 cm? d) 1536 cm?
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 10

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belatnde. Area: Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 17/10/2018

Il.  TITULO DE LA SESION:
“Promociones por inauguracion de tienda”.

I11.  APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Plantea y resuelve situaciones referidas a eventos
Matematiza situaciones aleatorios a partir de conocer un modelo referido a

la probabilidad.
= Representa con el diagrama del arbol una serie de

ACTUA Y PIENSA

< Comunica y representa sucesos y halla el espacio muestral de un
MATEMATICAMENTE ideas mateméticas experimento aleatorio para expresarlo por
EN SITUACIONES DE extension o por comprension
GESTION DE DATOS E Elabora y usa = Calculala probabilidad por la Regla de Laplace.

INCERTIDUMBRE -
estrategias

Razona y argumenta = Propone conjeturas acerca del resultado de un
generando ideas experimento aleatorio compuesto por sucesos
matematicas simples 0 compuestos.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ;A qué llamamos experimentos aleatorios?, ;Qué es el espacio
muestral?, ;A qué llamamos suceso?, ¢En qué consiste la Regla de Laplace?, los estudiantes responden a través
de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el proposito de la sesién: “Resolver problemas referidos a la probabilidad de un evento
usando la regla de Laplace”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos
e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria bésica de probabilidades.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:

v’ Para hallar la probabilidad de ocurrencia de un evento hallamos el cociente entre el nimero de posibilidades
de éxito y el total de sucesos posibles.

P(A) =

numero de resultados favorables
numero de resultados posibles

La probabilidad siempre es mayor o igual que 0 y menor o igual a 1.
La probabilidad trata de cuantificar los posibles resultados de un experimento.
El diagrama de arbol es la representacion grafica que muestra los resultados posibles de una serie de
experimentos y sus probabilidades.
v’ El experimento aleatorio es cualquier accion o proceso que no se tiene certeza de su resultado final, hasta
tanto no se ejecute.
v’ Espacio muestral es el conjunto de todos los resultados posibles de un experimento aleatorio.
v Un suceso es un subconjunto del espacio muestral.
e La docente realiza las siguientes preguntas: ¢Tuviste dificultad en el desarrollo del tema?, ;Qué estrategia
utilizaste para resolver problemas sobre probabilidad?, ;Qué entiendes por probabilidad?, ;En qué situacion de
contexto real puedes utilizar la probabilidad?

ANENEN
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V. EVALUACION:
CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Plantea y resuelve situaciones referidas a eventos aleatorios a o,
. ; -, o 4:7:0.
partir de conocer un modelo referido a la probabilidad.
= Representa con el diagrama del arbol una serie de sucesos y
halla el espacio muestral de un experimento aleatorio para | ¢ 5.
expresarlo por extension o por comprension.
Elabora y usa = Calcula la probabilidad por la Regla de Laplace.

Matematiza situaciones

Comunica y representa
ideas matematicas

. e 1;6; 8;10.
estrategias
Razona y argumenta = Propone conjeturas acerca del resultado de un experimento
generando ideas aleatorio compuesto por sucesos simples 0 compuestos. o 2;3.
matematicas

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VII. LISTA DE REFERENCIAS:

MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1.

6.

Una escuela, con la finalidad de recaudar fondos para la implementacion de su biblioteca, ha realizado una rifa. Para ello,
se mandd a imprimir 500 boletos, de los cuales 10 estan premiados. ;Cudl es la probabilidad de comprar un boleto que
no esté premiado?

a) 1/50 b) 49/50 c) 1/10 d) 9/10
Escribe en el paréntesis de la columna derecha la letra del enunciado de la columna izquierda que corresponde.
a) Todos los resultados posibles de un experimento. () Experimento aleatorio.
b) Caciente entre el nimero de casos favorables (') Probabilidad de un suceso.
y el nimero de casos posibles.
c) Escoger al azar 4 estudiantes de una seccion de 30. () Espacio muestral.
d) Subconjunto del espacio muestral. (') Evento o suceso.

En una caja, hay 100 bolas. 99 son de color azul y 1 es roja. ;Es posible extraer la Unica bola roja sin ver? ;Por qué?
a) Es imposible, porque si extraigo la bola me saldra de color azul.

b) Es seguro, porque la bola roja es una y yo necesito sacar solo una.

c) Es poco probable, porque solo es una posibilidad de 100.

d) Es muy probable, porque es casi seguro que sacaré la bola roja.

Al lanzar un dado, ¢cuél es la probabilidad de obtener un nimero par menor que 5?

.\

a)1/2 b) 1/3 ¢) 2/3 d) 1/6

En una bolsa, hay dos carritos, uno de color rojo y otro de color azul. El espacio muestral obtenido al extraerlos es S =
{(azul, azul), (azul, rojo), (rojo, azul), (rojo, rojo)}. ;Cuél es el diagrama de arbol que representa dicha situacion?

a)‘<-u<:: . ‘<—u<:

a) 1/52 b) 1/14 ¢) 1/13 d) 1/4
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Tenemos una caja con bolas, como la que se muestra a continuacion.

2 2 1 3

2 1
Con respecto al grafico, es correcto afirmar que...
a) La probabilidad de sacar una bola blanca con un nimero par es 2/11.
b) La probabilidad de sacar una bola ploma con un nimero 1 es 10/11.

c) La probabilidad de sacar una bola roja con el nimero 2 es 5/11
d) La probabilidad de sacar una bola roja con el nimero 3 es 2/11.

¢Cuél es la probabilidad de que se obtengan dos nimeros primos al lanzar dos dados a la vez?

AL
0.‘ »
o
" '.
v
.:‘. ,
a)1/36 b) 3/36 c) 3/4 d) 1/4
A partir del lanzamiento de un dado, podemos afirmar que...
a) es probable que salga un nimero mayor que 6. b) es seguro que salga el nimero 4.
c) es imposible que salga un nimero compuesto. d) es probable obtener un nimero impar.

Si se lanzan dos monedas al aire de manera consecutiva, una después de otra, ;cual es la probabilidad de obtener cara en

la segunda moneda? -
.
/s
‘fa-ﬂ- 4
a)l/6 b) 1/2 c) 1/3 d) 2/3
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 11

DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:

Area; Matematica.

Seccion: Unica.
Fecha: 22/10/2018

“Conocemos el uso de las probabilidades”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

ACTUAY PIENSA
MATEMATICAMENTE EN
SITUACIONES DE
GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Matematiza situaciones

Plantea y resuelve problemas sobre la
probabilidad de un evento en una situacion
aleatoria a partir de un modelo referido a la
probabilidad.

Comunica y representa
ideas matematicas

Representa con el diagrama del arbol una serie de
sucesos y halla el espacio muestral de un
experimento aleatorio para expresarlo por
extension o por comprension.

Elabora y usa
estrategias

Calcula la probabilidad por la Regla de Laplace.

Razona y argumenta
generando ideas
matematicas

Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir
de la frecuencia de un suceso en una situacién
aleatoria.

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente realiza las siguientes preguntas: ;Para qué sirve utilizar las probabilidades?, ;En alguna oportunidad
has utilizado la probabilidad?, ¢En qué situaciones?, los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el proposito de la sesién: “Resolver problemas referidos a la probabilidad de un evento
usando la regla de Laplace”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)

Aprendemos

e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria bésica de probabilidades.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v’ Para hallar la probabilidad de ocurrencia de un evento hallamos el cociente entre el nimero de posibilidades
de éxito y el total de sucesos posibles.
numero de resultados favorables
P(A) =

numero de resultados posibles

v’ La probabilidad siempre es mayor o igual que 0 y menor o igual a 1.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ¢Tuviste dificultad en el desarrollo del tema?, ;Qué estrategia
utilizaste para resolver problemas sobre probabilidad?, ;Qué entiendes por probabilidad?, ;En qué situacion de
contexto real puedes utilizar la probabilidad?

EVALUACION:
CAPACIDAD INDICADORES PREGUNTAS
= Plantea y resuelve problemas sobre la probabilidad de un
Matematiza situaciones evento en una situacion aleatoria a partir de un modelo | e 6; 8.
referido a la probabilidad.
Comunica y representa = Representa con el diagrama del arbol una serie de sucesos y
ideas matematicas halla el espacio mue:stral de un experimento aleatorio para | e 1;4; 10.
expresarlo por extensién o por comprension.
Elaboray usa = Calcula la probabilidad por la Regla de Laplace. . 579
estrategias T
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Razona y argumenta = Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir de la
generando ideas frecuencia de un suceso en una situacion aleatoria.
matematicas

2; 3.

VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:

MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS
Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e

1.  Construye un diagrama de arbol y determina el espacio muestral de extraer, sin devolucion, 2 bolas de una caja que
contiene 3. El espacio muestral es

2. Diego lanza un dado y una moneda a la vez. Diego afirma que: “La probabilidad de que salga 3 y cara es 1/12”. Mientras
que Edson, por el contrario, sostiene que: “La probabilidad de que salga 3 y cara es 1/6”.
¢Con cual de los dos estas de acuerdo? ;Por qué?

Diego Edson

Explica aqui tu respuesta

3. Enel lanzamiento de un penal, ¢la probabilidad de marcar gol es 1/2? Fundamenta tu respuesta.
Si Mo

Porque

4. Mediante el diagrama de arbol, determina el espacio muestral producido por lanzar una moneda dos veces.

5. Del diagrama anterior, ¢cudl es la probabilidad de que en dicho experimento salga al menos una cara?

a)3/4 b) 1/2 c) 1/4 d)1
6.  En una bolsa hay cuatro bolas blancas y ocho rojas; ¢cudl es la probabilidad de que la bola extraida no sea ni blanca ni

roja?

a)0 b) 0,5 ) 0,33 d) 0,67
7.  Sesuelta una pelota sobre unas tuberias tal como indica el grafico, ;cual es la probabilidad de que caiga en A?

L
| L
A 8 <
a)25% b) 33,3 % c) 50 % d) 66,7 %

8.  Pedro se tiene que realizar una operacion en el seguro de salud y le han dicho que, de 300 operaciones, 18 pacientes no
la han resistido. Al someterse a la operacion, ¢cudl es el rango de probabilidad de que salga bien?
a) Poco probable. b) Menos probable. ) Mas probable. d) Muy probable.

9. Al lanzar dos dados del mismo tamario, pero de distinto color, ;cuél es la probabilidad de obtener como suma 7?

ik

a) 6% b) 8,3 % c) 16,6 % d) 19,4 %

10. ¢Cuél es el espacio muestral producido al lanzar dos dados al mismo tiempo?
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 12

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde.

Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:
“La tombola escolar”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area; Matemética.
Seccién: Unica.
Fecha: 24/10/2018

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

COMPETENCIA CAPACIDADES

INDICADORES

Matematiza situaciones

Plantea y resuelve problemas sobre la
probabilidad de un evento en una situacion
aleatoria a partir de un modelo referido a la
probabilidad.

ACTUAY PIENSA
MATEMATICAMENTE EN
SITUACIONES DE
GESTION DE DATOS E

Comunica y representa
ideas matematicas

Representa con el diagrama del arbol una serie de
sucesos y halla el espacio muestral de un
experimento aleatorio para expresarlo por
extension o por comprension.

INCERTIDUMBRE Elabora y usa

estrategias

Usa las propiedades de la probabilidad en el
modelo de Laplace al resolver problemas.

Razona y argumenta
generando ideas

Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir
de la frecuencia de un suceso en una situacién

matematicas aleatoria.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Qué significa probabilidad?, los estudiantes responden a manera de
lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el proposito de la sesién: “Resolver problemas referidos a la probabilidad de un evento
usando la regla de Laplace”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes.

Desarrollo: (105 minutos)
Aprendemos

e La docente realiza un breve repaso sobre la teoria basica de probabilidades.
Analizamos

e La docente resuelve con la participacion de los estudiantes algunos problemas propuestos.
Practicamos

e A manera de préctica (evaluacion formativa), los estudiantes resuelven algunos problemas propuestos.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v La probabilidad de que suceda un hecho o acontecimiento de un conjunto de posibles resultados se

denomina probabilidad.

e La docente realiza las siguientes preguntas: ¢Tuviste dificultad en el desarrollo del tema?, ;Qué estrategia
utilizaste para resolver problemas sobre probabilidad?, ;Qué entiendes por probabilidad?, ;En qué situacion de
contexto real puedes utilizar la probabilidad?

V. EVALUACION:
CAPACIDAD

INDICADORES PREGUNTAS

= Plantea y resuelve problemas sobre la probabilidad de un
evento en una situacion aleatoria a partir de un modelo | ¢  3; 8.
referido a la probabilidad.

= Representa con el diagrama del arbol una serie de sucesos
y halla el espacio muestral de un experimento aleatorio | e 4.

para expresarlo por extension o por comprension.

Matematiza situaciones

Comunica y representa
ideas matematicas

Elaboray usa = Usa las propiedades de la probabilidad en el modelo de .« 1256710
estrategias Laplace al resolver problemas. o
Razona y argumenta = Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir de la
generando ideas frecuencia de un suceso en una situacion aleatoria. e O

matematicas
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VI. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
e Ficha de actividades.
e Plumones.
e Pizarra.

VIl. LISTA DE REFERENCIAS:
e MINEDU (2018). Fichas de reforzamiento de matematica.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOSTRANDO LO QUE APRENDIMOS

Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre.

NOMBFES Y APEIIIAOS: ..ot e e e e e

En un cierto dia en una tdmbola, se tienen los articulos y costos mostrados en la siguiente tabla:

Articulo Nombre Costo (S/) Cantidad
1 Pantera 3,00 3
2 Pescado 5, 00 4
3 Mufeca pequefia 2,00 5
4 Pingiino 6, 00 2
5 0s0 4,00 3
6 Juguete pequefio 1,00 7
7 Caramelo 0, 10 40
8 Patito de hule 0, 50 6
9 Mufeca grande 6, 50 4
10 Pinguinito de hule 0, 80 6
80
El juego consiste en extraer de una urna un boleto con la numeracion del articulo. Con esta informacién responde las preguntas
1,2y3.
1.  ¢Cuél es la probabilidad de perder mas de S/ 2 en la primera extraccion?
a) 13/80 b) 21/80 c) 3/20 d) 1/2
2. Luego de haber extraido la mitad de los boletos, se han entregado 2 pingiiinos, 2 0sos, 4 mufiecas grandes, 4 patitos de
hule y 28 caramelos. En estas circunstancias, ¢cual es la probabilidad de perder dinero en la siguiente extraccién?
a) 1/4 b) 3/7 c) 13/40 d) 2/5
3. Siluego de extraer 30 boletos, resultaron todos caramelos, ;qué articulos se pueden incrementar en la témbola para que

la probabilidad de ganar en la siguiente extraccion sea mayor que 0,6?
a) 3/7 b) 2/3 c) 3/20 d) 1/5

LA RULETA

Una empresa de telefonia, para premiar a sus clientes por su preferencia, fabrica esta ruleta y hace que cada cliente elegido la
haga girar para determinar el obsequio que le dara. Observa la ruleta:

Con esta informacion responde las preguntas 4; 5y 6

4.

5.

¢Cuél es el espacio muestral de los obsequios que otorga esta ruleta?

¢Cuél es la probabilidad de que un cliente, al hacer girar esta ruleta, obtenga como obsequio 10 SMS?
a) 3/10 b) 1/12 c) 1/3 d) 1/4

¢Cuél es la probabilidad de que un cliente, al hacer girar esta ruleta, no obtenga obsequio?
a) 1 b) 1/12 c)0 d) 1/2
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EMPRESA DE TRANSPORTE
Una empresa de transporte desea premiar a sus pasajeros mas frecuentes con boletos de viaje ida y vuelta a diversos destinos
nacionales, para lo cual prepara dos urnas idénticas donde deposita los boletos con los diversos destinos de viaje.

Umnal Uma2
Con esta informacion resuelve las preguntas 7; 8; 9y 10.

7.  Luego de extraer dos boletos de la urna 2, uno de Cusco y el otro de Tacna, sin devolverlos a la urna, ¢cudl es la
probabilidad de que al extraer el tercer boleto el destino sea Ayacucho?
a) 1/5 b) 2/7 c) 17 d) 1/4

8.  ¢Qué boletos se deben extraer de la urna 1 para que la probabilidad de extraer un boleto con destino a Cusco sea del 50
%?

9.  Un pasajero desea ir a Arequipa, ¢cual de las urnas le convendria escoger para extraer el boleto con ese destino?
Argumenta tu respuesta.

10. Jorge extrae un boleto de la urna 1. ;Cual es la probabilidad de que este boleto corresponda al destino de Cusco?
a) 3/14 b) 2/7 c) 2/5 dy1l
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Apéndice N° 07: Sesiones de Aprendizaje del Grupo Experimental

@

V.

VI

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belatnde. Area: Matematica.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 14/08/2018

TITULO DE LA SESION:
“Nos familiarizamos con las pandillas”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Reconoce equivalencias entre fracciones,
Matematiza situaciones decimales, porcentajes, como parte de una figura
y como parte de un conjunto de elementos en las
fichas.
ACTUA'Y PIENSA = Expresa la equivalencia de los ndmeros
MATEMATICAMENTE Comunica y representa racionales fracciones, decimales, porcentajes
EN SITUACIONES DE ideas matematicas como parte de una figura y como parte de un
CANTIDAD conjunto de elementos al formar las pandillas.
Elabora y usa estrategias = Emplea estrategias para formar pandillas.
Razona y argumenta = Plantea argumentos cuando forma pandillas.
generando ideas
matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente presenta en la pizarra una fraccion y realiza la siguiente pregunta: ;de qué otra manera podemos
presentar la misma fraccion?, los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el propdsito de la sesion: “Conocer las reglas del juego denominado las pandillas”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e La docente explica a los estudiantes la descripcion del material del juego v las reglas del juego denominado las
pandillas.

e Ladocente solicita a los estudiantes que socialicen las reglas del juego a nivel de equipo.

e L os estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v’ Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ¢Para
qué nos es util lo aprendido?, stuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “las pandillas”.
e Pizarra.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE
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LAS PANDILLAS

Juego de conocimientos LAS PANDILLAS
Tipo Juego de cartas / numérico
N° de jugadores 5

Identificar representaciones diferentes de nimeros

Objetivo - . N ; .
) fraccionarios y visualizar fracciones equivalentes.

Descripcion del material del juego

Esta formado por 55 cartas, formando 11 “pandillas”, cada una de las cuales contiene 5 representaciones diferentes de los
numeros siguientes: 0; 1; 1/2; 1/3; 2/3; 1/4; 3/4; 1/5; 2/5; 3/5 y 4/5. Cada una de las “pandillas” esta formada por cinco
representaciones de un mismo ndmero: fraccionaria, decimal, porcentual, como parte de una figura y como parte de un conjunto
de elementos. En las dos Gltimas representaciones, tanto las figuras como el tipo y nimero de elementos son variable segun el
ndmero.

Reglas del juego.

Cuando a lo largo del desarrollo del mismo tenemos dos cartas de una misma pandilla, tenemos una “pareja’; si son tres es un
“trio”; cuatro es un “poker” y toda la pandilla es un “repoker” o simplemente la pandilla. Se puede jugar entonces con esta
baraja a cualquier juego cuyo objetivo sea ligar jugadas como las descritas en el parrafo anterior, del tipo por tanto del pker.
Damos a continuacidn unas reglas indicativas que se pueden adaptar a voluntad, en funcién del grupo con el que se trabaje (en
particular en cuanto a la forma de acabar las partidas y la puntuacion que se adjudica a cada una de las jugadas que se tengan)

1.  Se reparten cinco cartas a cada jugador y se dejan las sobrantes colocadas boca abajo sobre la mesa con la primera
levantada.

LA PANDILLA DE 1/5

s N N\ N
20%
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2. Al jugador que le corresponda el turno puede coger, a su eleccidn, la Gltima carta que haya boca arriba sobre la mesa o
la primera de las del monton colocadas boca abajo. Después debe dejar una de sus seis cartas boca arriba en la mesa.

3. El objetivo del juego es agrupar cuatro o cinco de las cartas de la siguiente forma: toda una pandilla; un poker o un trio
y una pareja. En el momento en que un jugador tiene una de las jugadas citadas lo comunica al resto de jugadores y
termina la partida.

4. Se cuentan entonces los puntos de cada uno de los jugadores de acuerdo con el siguiente baremo.

Pandilla 20 puntos
Poker 15 puntos
Trioy pareja 10 puntos
Trio 5 puntos
Pareja 2 puntos

5. El juego termina cuando algin jugador alcanza una puntuacion establecida de antemano (en funcidn del entrenamiento
y de las disponibilidades de tiempo, fundamentalmente)
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area: Matematica.
Grado: Segundo. Seccion: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 15/08/2018
Il. TITULO DE LA SESION:
“Las pandillas”.
111. APRENDIZAJES ESPERADOS:
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Reconoce equivalencias entre fracciones,
Matematiza situaciones decimales, porcentajes, como parte de una figura
y como parte de un conjunto de elementos en las
fichas.
ACTUA'Y PIENSA = Expresa la equivalencia de los ndmeros
MATEMATICAMENTE Comunica y representa racionales fracciones, decimales, porcentajes
EN SITUACIONES DE ideas matematicas como parte de una figura y como parte de un
CANTIDAD conjunto de elementos al formar las pandillas.
Elabora y usa estrategias = Emplea estrategias para formar pandillas.
Razona y argumenta = Plantea argumentos cuando forma pandillas.
generando ideas
matematicas

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego las pandillas?, solicita a los estudiantes
sus opiniones a manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propésito de la sesién: “Identificar representaciones diferentes de niimeros
fraccionarios y expresar fracciones equivalentes”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes que revisen las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Una fraccion se puede expresar de 5 formas: fraccionaria, decimal, porcentual, como parte de una figura y

como parte de un conjunto de elementos.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ¢ Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para

qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

V. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “las pandillas”.
e Pizarra.

VI. LISTA DE REFERENCIAS:
e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matemética Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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LAS PANDILLAS

Juego de conocimientos LAS PANDILLAS
Tipo Juego de cartas / numérico
N° de jugadores 5

Identificar representaciones diferentes de nimeros

Objetivo - . N ; .
) fraccionarios y visualizar fracciones equivalentes.

Descripcion del material del juego

Esta formado por 55 cartas, formando 11 “pandillas”, cada una de las cuales contiene 5 representaciones diferentes de los
numeros siguientes: 0; 1; 1/2; 1/3; 2/3; 1/4; 3/4; 1/5; 2/5; 3/5 y 4/5. Cada una de las “pandillas” estd formada por cinco
representaciones de un mismo nimero: fraccionaria, decimal, porcentual, como parte de una figura y como parte de un conjunto
de elementos. En las dos Gltimas representaciones, tanto las figuras como el tipo y nimero de elementos son variable segin el
ndmero.

Reglas del juego.

Cuando a lo largo del desarrollo del mismo tenemos dos cartas de una misma pandilla, tenemos una “pareja”; si son tres es un
“trio”; cuatro es un “poker” y toda la pandilla es un “repoker” o simplemente la pandilla. Se puede jugar entonces con esta
baraja a cualquier juego cuyo objetivo sea ligar jugadas como las descritas en el parrafo anterior, del tipo por tanto del pdker.
Damos a continuacidn unas reglas indicativas que se pueden adaptar a voluntad, en funcién del grupo con el que se trabaje (en
particular en cuanto a la forma de acabar las partidas y la puntuacion que se adjudica a cada una de las jugadas que se tengan)

1. Se reparten cinco cartas a cada jugador y se dejan las sobrantes colocadas boca abajo sobre la mesa con la primera
levantada.

LA PANDILLA DE 1/5
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2. Al jugador que le corresponda el turno puede coger, a su eleccidn, la Gltima carta que haya boca arriba sobre la mesa o
la primera de las del monton colocadas boca abajo. Después debe dejar una de sus seis cartas boca arriba en la mesa.

3. El objetivo del juego es agrupar cuatro o cinco de las cartas de la siguiente forma: toda una pandilla; un poker o un trio
y una pareja. En el momento en que un jugador tiene una de las jugadas citadas lo comunica al resto de jugadores y
termina la partida.

4. Se cuentan entonces los puntos de cada uno de los jugadores de acuerdo con el siguiente baremo.

Pandilla 20 puntos
Poker 15 puntos
Trioy pareja 10 puntos
Trio 5 puntos
Pareja 2 puntos

5. El juego termina cuando algun jugador alcanza una puntuacion establecida de antemano (en funcién del entrenamiento
y de las disponibilidades de tiempo, fundamentalmente)
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@ PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 03

l. DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area: Matematica.
Grado: Segundo. Seccion: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 21/08/2018
Il.  TITULO DE LA SESION:
“Las pandillas”.
1. APRENDIZAJES ESPERADOS:
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Reconoce equivalencias entre fracciones,
Matematiza situaciones decimales, porcentajes, como parte de una figura
y como parte de un conjunto de elementos en las
fichas.
ACTUA'Y PIENSA = Expresa la equivalencia de los ndmeros
MATEMATICAMENTE Comunica y representa racionales fracciones, decimales, porcentajes
EN SITUACIONES DE ideas matematicas como parte de una figura y como parte de un
CANTIDAD conjunto de elementos al formar las pandillas.
Elabora y usa estrategias = Emplea estrategias para formar pandillas.
Razona y argumenta = Plantea argumentos cuando forma pandillas.
generando ideas
matematicas

V. SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego las pandillas?, solicita a los estudiantes
sus opiniones a manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propésito de la sesion: “Identificar representaciones diferentes de ndmeros
fraccionarios y expresar fracciones equivalentes”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes que revisen las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Una fraccion se puede expresar de 5 formas: fraccionaria, decimal, porcentual, como parte de una figura y

como parte de un conjunto de elementos.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para

qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

V. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “las pandillas”.
e Pizarra.

VI. LISTA DE REFERENCIAS:
e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.
e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del rea de matematica del VI ciclo.
e MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matemética Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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LAS PANDILLAS

Juego de conocimientos LAS PANDILLAS
Tipo Juego de cartas / numérico
N° de jugadores 5

Identificar representaciones diferentes de nimeros

Objetivo - . N ; .
) fraccionarios y visualizar fracciones equivalentes.

Descripcion del material del juego

Esta formado por 55 cartas, formando 11 “pandillas”, cada una de las cuales contiene 5 representaciones diferentes de los
numeros siguientes: 0; 1; 1/2; 1/3; 2/3; 1/4; 3/4; 1/5; 2/5; 3/5 y 4/5. Cada una de las “pandillas” estd formada por cinco
representaciones de un mismo ndmero: fraccionaria, decimal, porcentual, como parte de una figura y como parte de un conjunto
de elementos. En las dos Gltimas representaciones, tanto las figuras como el tipo y nimero de elementos son variable segin el
ndmero.

Reglas del juego.

Cuando a lo largo del desarrollo del mismo tenemos dos cartas de una misma pandilla, tenemos una “pareja”; si son tres es un
“trio”; cuatro es un “poker” y toda la pandilla es un “repoker” o simplemente la pandilla. Se puede jugar entonces con esta
baraja a cualquier juego cuyo objetivo sea ligar jugadas como las descritas en el parrafo anterior, del tipo por tanto del poker.
Damos a continuacidn unas reglas indicativas que se pueden adaptar a voluntad, en funcién del grupo con el que se trabaje (en
particular en cuanto a la forma de acabar las partidas y la puntuacion que se adjudica a cada una de las jugadas que se tengan)

1. Se reparten cinco cartas a cada jugador y se dejan las sobrantes colocadas boca abajo sobre la mesa con la primera
levantada.

LA PANDILLA DE 1/5

s N N\ N
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2. Al jugador que le corresponda el turno puede coger, a su eleccidn, la Gltima carta que haya boca arriba sobre la mesa o
la primera de las del monton colocadas boca abajo. Después debe dejar una de sus seis cartas boca arriba en la mesa.

3. El objetivo del juego es agrupar cuatro o cinco de las cartas de la siguiente forma: toda una pandilla; un poker o un trio
y una pareja. En el momento en que un jugador tiene una de las jugadas citadas lo comunica al resto de jugadores y
termina la partida.

4. Se cuentan entonces los puntos de cada uno de los jugadores de acuerdo con el siguiente baremo.

Pandilla 20 puntos
Poker 15 puntos
Trioy pareja 10 puntos
Trio 5 puntos
Pareja 2 puntos

5. El juego termina cuando algin jugador alcanza una puntuacion establecida de antemano (en funcidn del entrenamiento
y de las disponibilidades de tiempo, fundamentalmente)
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@

VI

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 05/09/2018

TITULO DE LA SESION:
“Nos familiarizamos con demos valores a N”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Sustituye valores de las variables en las

Matematiza situaciones ; -
expresiones algebraicas dadas.

ACTUA Y PIENSA Comunica y representa | = Expresa el resultado después de sustituir el valor

MATEMATICAMENTE - - . -
EN SITUACIONES D |—{SSlendlcss __|___gn s soresones aohlesdse
REGULARIDAD Elabora y usa estrategias P gias pal -
variables en las expresiones algebraicas dadas.
EQUIVALENCIAY —
Razona y argumenta = Plantea argumentos al sustituir valores de las
CAMBIO . .
generando ideas variables.
matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e Ladocente presenta en la pizarra la siguiente expresion algebraica: 2n + 0, 5y realiza las siguientes preguntas:
¢Cuél es el valor de la expresién cuando n = 0?, ;Cual es el valor de la expresion si n = 1?, los estudiantes
responden a manera de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propoésito de la sesion: “Conocer las reglas del juego denominado demos valores a
N”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e La docente explica a los estudiantes la descripcion del material del juego y las reglas del juego denominado
demos valores a N.

e Luego se solicita a los estudiantes que socialicen las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v' Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, ;tuvieron dificultades?, ;Como lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “demos valores a N”.
e Pizarra.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOS VALORES AN

Juego de conocimientos DEMOS VALORES AN
Tipo Tablero / numérico (algebraico)
N° de jugadores 5
Objetivo Sustituir valores de variables y agilizar el calculo mental

Descripcion del material del juego
Un tablero numerado de 1 a 100, como el que se adjunta: dos dados de seis caras, 10 fichas de distinto color para cada jugador,
una coleccion de 10 tarjetas con expresiones algebraicas para cada jugador

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Reglas del juego.
v

v

Es un juego para cinco jugadores. Cada uno de ellos coloca su coleccién de tarjetas (iguales para los cinco) delante de él
en la mesa boca arriba. Se sortea el orden de salida.

Cada uno de los jugadores, en su turno, tira los dados, la suma de los resultados de los dados va a ser la “n” de las
expresiones de las tarjetas. Sustituye la “n” en una de sus tarjetas sin utilizar, a su eleccion, que comunica a los otros
jugadores, para que éstos puedan controlar la correccion del proceso.

Una vez obtenido el resultado coloca la ficha en la casilla del tablero marcada con ese nimero, siempre que haya en ella
una ficha como maximo (es decir que en una casilla no puede haber a la vez mas de dos fichas). La tarjeta que ha utilizado
la retira, poniéndola baca abajo, y ya no la podra volver a utilizar.

Si la sustitucion es incorrecta y es detectado por alguno de los otros jugadores, se anula la tirada y pasa el turno al jugador
siguiente.

Gana el primer jugador que coloque todas sus fichas (habiendo utilizado todas las fichas) o si llega un momento que nadie
puede colocar al que menor tarjetas le queden.

Coleccioén de tarjetas
3n+2 2n+0,5 3(n+2) n+6 n
9 +5n 7n—12 8(n—1) 3(n—1)=1/3 2(n+8)

140



@

VI

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 06/09/2018

TITULO DE LA SESION:
“Demos valores a N”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Sustituye valores de las variables en las

Matematiza situaciones ; -
expresiones algebraicas dadas.

ACTUA Y PIENSA Comunica y representa | = Expresa el resultado después de sustituir el valor

MATEMATICAMENTE - - . -
EN SITUACIONES DE |t slenilcss_|___gn s sxoresones st
REGULARIDAD Elabora y usa estrategias P gias pal -
variables en las expresiones algebraicas dadas.
EQUIVALENCIAY —
Razona y argumenta = Plantea argumentos al sustituir valores de las
CAMBIO . .
generando ideas variables.
matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego?, los estudiantes responden a manera
de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propésito de la sesion: “Emplear estrategias para sustituir valores en expresiones
algebraicas”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes que revisen las reglas del juego a nivel de equipo.
e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “demos valores a N”.
e Pizarra.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matemética Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOS VALORES AN

Juego de conocimientos DEMOS VALORES AN
Tipo Tablero / numérico (algebraico)
N° de jugadores 5
Objetivo Sustituir valores de variables y agilizar el calculo mental

Descripcion del material del juego
Un tablero numerado de 1 a 100, como el que se adjunta: dos dados de seis caras, 10 fichas de distinto color para cada jugador,
una coleccion de 10 tarjetas con expresiones algebraicas para cada jugador

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Reglas del juego.
v

v

Es un juego para cinco jugadores. Cada uno de ellos coloca su coleccidn de tarjetas (iguales para los cinco) delante de él
en la mesa boca arriba. Se sortea el orden de salida.

Cada uno de los jugadores, en su turno, tira los dados, la suma de los resultados de los dados va a ser la “n” de las
expresiones de las tarjetas. Sustituye la “n” en una de sus tarjetas sin utilizar, a su eleccion, que comunica a los otros
jugadores, para que éstos puedan controlar la correccion del proceso.

Una vez obtenido el resultado coloca la ficha en la casilla del tablero marcada con ese nimero, siempre que haya en ella
una ficha como maximo (es decir que en una casilla no puede haber a la vez mas de dos fichas). La tarjeta que ha utilizado
la retira, poniéndola baca abajo, y ya no la podra volver a utilizar.

Si la sustitucion es incorrecta y es detectado por alguno de los otros jugadores, se anula la tirada y pasa el turno al jugador
siguiente.

Gana el primer jugador que coloque todas sus fichas (habiendo utilizado todas las fichas) o si llega un momento que nadie
puede colocar al que menor tarjetas le queden.

Coleccioén de tarjetas
3n+2 2n+0,5 3(n+2) n+6 n
9 +5n 7n—12 8(n—1) 3(n—1)=1/3 2(n+8)
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VI

PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 12/09/2018

TITULO DE LA SESION:
“Demos valores a N”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

= Sustituye valores de las variables en las

Matematiza situaciones ; -
expresiones algebraicas dadas.

ACTUA Y PIENSA Comunica y representa | = Expresa el resultado después de sustituir el valor

MATEMATICAMENTE - - . -
EN SITUACIONES DE |t slenilcss _|___gn s sxoresonesaghdcsdcs
REGULARIDAD Elabora y usa estrategias P gias pal -
variables en las expresiones algebraicas dadas.
EQUIVALENCIAY —
Razona y argumenta = Plantea argumentos al sustituir valores de las
CAMBIO . .
generando ideas variables.
matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cudles son las reglas del juego?, los estudiantes responden a manera
de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propésito de la sesion: “Emplear estrategias para sustituir valores en expresiones
algebraicas”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes que revisen las reglas del juego a nivel de equipo.
e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

e Plumones.
e Juego didactico “demos valores a N”.
e Pizarra.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matemética Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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DEMOS VALORES AN

Juego de conocimientos DEMOS VALORES AN
Tipo Tablero / numérico (algebraico)
N° de jugadores 5
Objetivo Sustituir valores de variables y agilizar el calculo mental

Descripcion del material del juego
Un tablero numerado de 1 a 100, como el que se adjunta: dos dados de seis caras, 10 fichas de distinto color para cada jugador,
una coleccion de 10 tarjetas con expresiones algebraicas para cada jugador

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Reglas del juego.
v

v

Es un juego para cinco jugadores. Cada uno de ellos coloca su coleccidn de tarjetas (iguales para los cinco) delante de él
en la mesa boca arriba. Se sortea el orden de salida.

Cada uno de los jugadores, en su turno, tira los dados, la suma de los resultados de los dados va a ser la “n” de las
expresiones de las tarjetas. Sustituye la “n” en una de sus tarjetas sin utilizar, a su eleccion, que comunica a los otros
jugadores, para que éstos puedan controlar la correccion del proceso.

Una vez obtenido el resultado coloca la ficha en la casilla del tablero marcada con ese nimero, siempre que haya en ella
una ficha como maximo (es decir que en una casilla no puede haber a la vez mas de dos fichas). La tarjeta que ha utilizado
la retira, poniéndola baca abajo, y ya no la podra volver a utilizar.

Si la sustitucion es incorrecta y es detectado por alguno de los otros jugadores, se anula la tirada y pasa el turno al jugador
siguiente.

Gana el primer jugador que coloque todas sus fichas (habiendo utilizado todas las fichas) o si llega un momento que nadie
puede colocar al que menor tarjetas le queden.

Coleccioén de tarjetas
3n+2 2n+0,5 3(n+2) n+6 n
9 +5n 7n—12 8(n—1) 3(n—1)=1/3 2(n+8)
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 07

DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:

Area; Matematica.

Seccién: Unica.
Fecha: 26/09/2018

“Nos familiarizamos con el tangram”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Duracién: 3 horas pedagogicas.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

ACTUA'Y PIENSA
MATEMATICAMENTE
EN SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO

Y LOCALIZACION

Matematiza situaciones

Organiza figuras poligonales compuestas con las
piezas del tangram.

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresa graficamente figuras poligonales
compuestas usando las piezas del tangram.

Elabora y usa estrategias

Calcula el perimetro y el area de figuras
poligonales compuestas usando las piezas del
tangram.

Razona y argumenta
generando ideas

Plantea conjeturas al hallar el &rea y el perimetro
de figuras poligonales compuestas.

matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente presenta una hoja con figuras de animales (ver anexo) y solicita a los estudiantes que formen una
de las figuras y realiza las siguientes preguntas: ¢sera igual el area y perimetro de todas las figuras?, ;Por qué?
los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el propdsito de la sesion: “Conocer las reglas del juego denominado el tangram”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente explica a los estudiantes la descripcion del material del juego y las reglas del juego denominado el
tangram.

e Luego se solicita a los estudiantes que socialicen las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a formar las figuras solicitadas teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

v’ El area es el espacio que se encuentra comprendido entre ciertos limites.
v’ El perimetro es la suma de los lados de la figura.

o La docente realiza las siguientes interrogantes: ¢Qué les ha parecido la sesiéon?, ;Coémo lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
Plumones.

Juego didactico “tangram”.

Pizarra.

Regla.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

COORDINADORA PEDAGOGICA

DOCENTE
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EL TANGRAM

Juego sacial EL TANGRAM
Tipo Juego social o de mesa
N° de jugadores 2
Objetivo Calcular el area y perimetro de figuras poligonales compuestas.

Descripcion del material del juego

Es un juego social que sus origenes provienen de la China. Con este juego se fomenta la percepcion visual y la imaginacion.
Este juego consiste en que a partir de siete fichas (5 triangulos isosceles de distintos tamafios, un cuadrado y un paralelogramo)
que entre todas componen un cuadrado; se pueden formar multiples figuras, prefijadas o que se pueden ir disefiando.

Reglas del juego
v’ Repartir un tangram y una hoja con animales a cada jugador.

1 'ad p .

v Los jugadores colocan sus cartas del tangram frente a ellos, unas al lado de las otras.

v Los jugadores eligen las figuras a resolver y establecen un tiempo para armar las figuras y hallar su area y perimetro.

v' Gana el jugador que termina primero en formar la figura y determinar el area y perimetro, previa comprobacion del otro
jugador.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 08

DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:
“El tangram”.

Area; Matematica.

Seccién: Unica.
Fecha: 27/09/2018

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

ACTUA'Y PIENSA
MATEMATICAMENTE
EN SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO

Y LOCALIZACION

Matematiza situaciones

Organiza figuras poligonales compuestas con las
piezas del tangram.

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresa graficamente figuras poligonales
compuestas usando las piezas del tangram.

Elabora y usa estrategias

Calcula el perimetro y el area de figuras
poligonales compuestas usando las piezas del
tangram.

Razona y argumenta
generando ideas

Plantea conjeturas al hallar el &rea y el perimetro
de figuras poligonales compuestas.

matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego? los estudiantes responden a manera
de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propdsito de la sesion: “Calcular el drea y el perimetro de figuras poligonales
compuestas”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes revisar las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a formar las figuras solicitadas teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.
v’ El area es el espacio que se encuentra que se encuentra comprendido entre ciertos limites.
v’ El perimetro es la suma de los lados de la figura.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, ¢tuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
Plumones.

Juego didactico “tangram”.

Pizarra.

Regla.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

COORDINADORA PEDAGOGICA

DOCENTE
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EL TANGRAM

Juego sacial EL TANGRAM
Tipo Juego social o de mesa
N° de jugadores 2
Objetivo Calcular el area y perimetro de figuras poligonales compuestas.

Descripcion del material del juego

Es un juego social que sus origenes provienen de la China. Con este juego se fomenta la percepcion visual y la imaginacion.
Este juego consiste en que a partir de siete fichas (5 triangulos isosceles de distintos tamafios, un cuadrado y un paralelogramo)
que entre todas componen un cuadrado; se pueden formar multiples figuras, prefijadas o que se pueden ir disefiando.

Reglas del juego
v’ Repartir un tangram y una hoja con animales a cada jugador.

1 'ad p .

v Los jugadores colocan sus cartas del tangram frente a ellos, unas al lado de las otras.

v Los jugadores eligen las figuras a resolver y establecen un tiempo para armar las figuras y hallar su area y perimetro.

v' Gana el jugador que termina primero en formar la figura y determinar el area y perimetro, previa comprobacion del otro
jugador.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS:
I.E.: Victor Andrés Belalnde.
Grado: Segundo.

Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera.

TITULO DE LA SESION:
“El tangram”.

Area; Matematica.

Seccién: Unica.
Fecha: 03/10/2018

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Duracién: 3 horas pedagoégicas.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

ACTUA'Y PIENSA
MATEMATICAMENTE
EN SITUACIONES DE
FORMA, MOVIMIENTO

Y LOCALIZACION

Matematiza situaciones

Organiza figuras poligonales compuestas con las
piezas del tangram.

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresa graficamente figuras poligonales
compuestas usando las piezas del tangram.

Elabora y usa estrategias

Calcula el perimetro y el area de figuras
poligonales compuestas usando las piezas del
tangram.

Razona y argumenta
generando ideas

Plantea conjeturas al hallar el &rea y el perimetro
de figuras poligonales compuestas.

matematicas

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego? los estudiantes responden a manera
de lluvia de ideas.

e La docente presenta el propdsito de la sesion: “Calcular el drea y el perimetro de figuras poligonales
compuestas”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes revisar las reglas del juego a nivel de equipo.

e Los estudiantes empiezan a formar las figuras solicitadas teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v’ Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.
v’ El area es el espacio que se encuentra que se encuentra comprendido entre ciertos limites.
v’ El perimetro es la suma de los lados de la figura.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, stuvieron dificultades?, ;Coémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
Plumones.

Juego didactico “tangram”.

Pizarra.

Regla.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

COORDINADORA PEDAGOGICA

DOCENTE
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EL TANGRAM

Juego sacial EL TANGRAM
Tipo Juego social o de mesa
N° de jugadores 2
Objetivo Calcular el area y perimetro de figuras poligonales compuestas.

Descripcion del material del juego

Es un juego social que sus origenes provienen de la China. Con este juego se fomenta la percepcion visual y la imaginacion.
Este juego consiste en que a partir de siete fichas (5 triangulos isosceles de distintos tamafios, un cuadrado y un paralelogramo)
que entre todas componen un cuadrado; se pueden formar multiples figuras, prefijadas o que se pueden ir disefiando.

Reglas del juego
v Repartir un tangram y una hoja con animales a cada jugador.
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v Los jugadores colocan sus cartas del tangram frente a ellos, unas al lado de las otras.
v Los jugadores eligen las figuras a resolver y establecen un tiempo para armar las figuras y hallar su area y perimetro.
v" Gana el jugador que termina primero en formar la figura y determinar el area y perimetro, previa comprobacion del otro

jugador.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belatnde. Area: Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 17/10/2018

TITULO DE LA SESION:
“Nos familiarizamos con elige niimeros”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Plantea y resuelve problemas sobre la probabilidad
Matematiza situaciones de un evento en una situacién aleatoria a partir de

un modelo referido a la probabilidad.

ACTUA'Y PIENSA

MATEMATICAMENTE Comunica y representa | = Expresa el concepto de la probabilidad de eventos

EN STUACIONES DE |5 Pt _|__euponsls s ol s
GESTION DE DATOS E . -
INCERTIDUMBRE estrategias aleatorios. _ _ _
Razona y argumenta = Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir de
generando ideas la frecuencia de un suceso en una situacion
matematicas aleatoria.

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

o Ladocente realiza un experimento, el cual consiste en lo siguiente: sacar tarjetas de colores (4 rosadas, 1 roja,
2 verdes y 4 celestes) de una bolsa negra, luego realiza las siguientes preguntas: Si extraemos una tarjeta de la
bolsa, ¢Qué color serd?, Si extraemos dos tarjetas de la bolsa, ;Qué color serd?, Podrias decir con exactitud el
color de la tarjeta en la tercera extraccion, explica por qué, los estudiantes manifiesten sus opiniones a manera
de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el propdsito de la sesion: “Conocer las reglas del juego denominado elige nimeros”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e La docente explica a los estudiantes la descripcion del material del juego y las reglas del juego denominado
elige nimeros.

e Luego se solicita a los estudiantes que socialicen las reglas del juego a nivel de equipo.

e L os estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v’ Es de suma importancia tener en claro las reglas de un juego.

e La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Como lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, stuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
Plumones.

Juego didactico “elige niimeros”.

Pizarra.

Regla.

LISTA DE REFERENCIAS:

Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matematica del VI ciclo.

MINEDU (2018). Plataforma JEC.

Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

........................................... Lo o—

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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ELIGE NUMEROS

Juego de conocimientos ELIGE NUMEROS
Tipo Tablero y fichas / probabilidad
N° de jugadores 2
Objetivo Aproximarse al concepto de probabilidad y buscar estrategias ganadoras.

Descripcion del material del juego
Un tablero con once filas marcadas del 2 al 12, de diez columnas cada una, con una columna final marcada como META, dos
dados normales, 10 fichas, 5 de cada color.

10 =

11 '

12 "

Reglas del juego
v

v

Es un juego para dos jugadores, cada uno de los cuales tiene cinco fichas de un color distinto.

Empieza un jugador cada vez. Elige uno de los nimeros del 2 al 12 y pone alli una ficha de su color, a continuacion, elige
el otro jugador otro nimero y coloca alli una de sus fichas. Contindan alternativamente hasta haber elegido cada uno de
ellos cinco nimeros, quedara uno de los once ndmeros sin elegir.

Por orden van tirando los dos dados; si la suma de los dados coincide con el nimero elegido por una de sus fichas, la
avanza un lugar en su fila; si sale el nimero que no ha escogido ninguno de los dos jugadores, elije de entre sus fichas la
que quiera y la avanza una casilla.

Gana el primer jugador que consiga llegar con una cualquiera de sus fichas a la META.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 11

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belalnde. Area; Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 18/10/2018

TITULO DE LA SESION:
“Elige nimeros”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Plantea y resuelve problemas sobre la probabilidad
Matematiza situaciones de un evento en una situacién aleatoria a partir de

un modelo referido a la probabilidad.

ACTUA'Y PIENSA

MATEMATICAMENTE Comunica y representa | = Expresa el concepto de la probabilidad de eventos

EN STUACIONES DE |5 Pt _|__euponsls s ol s
GESTION DE DATOS E . -
INCERTIDUMBRE estrategias aleatorios. _ _ _
Razona y argumenta = Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir de
generando ideas la frecuencia de un suceso en una situacion
matematicas aleatoria.

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego?, los estudiantes manifiesten sus
opiniones a manera de lluvia de ideas.

La docente presenta el propdsito de la sesion: “Expresar el concepto de probabilidad”.

La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

La docente solicita a los estudiantes revisar las reglas del juego a nivel de equipo.
Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

La docente enfatiza en lo siguiente:
v Suceso es equiprobable, cuando todos los elementos que lo conforman tienen igual oportunidad de ser
elegidos y, en consecuencia, tienen la misma probabilidad de ocurrencia.
v Experimento aleatorio. Cuando no se puede predecir su resultado con exactitud.
v' Experimento deterministico. Cuando el resultado puede predecirse sin realizar previamente el
experimento, ya que consta de un Unico resultado posible.
v Espacio muestral. Es el conjunto formado por todos los resultados posibles de un experimento aleatorio.
v Suceso 0 evento. Es un subconjunto del espacio muestral.
- Suceso seguro. Es aquel que se produce siempre.
- Suceso imposible. Es aquel que no se produce nunca.
v Probabilidad de un suceso o evento. Se calcula aplicando la siguiente regla de Laplace:
Numero de casos favorablesde A n(A)
Pa) = Niumero de casos posiblesen Q@ n(Q)
La docente realiza las siguientes interrogantes: ;Qué les ha parecido la sesion?, ;Cémo lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, stuvieron dificultades?, ;Como lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:

Plumones.

Juego didactico “elige niimeros”.
Pizarra.

Regla.
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VI. LISTA DE REFERENCIAS:
e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.
¢ MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del area de matemética del VI ciclo.
¢ MINEDU (2018). Plataforma JEC.
e Ojeda, E. (2015). Matemética Secundaria Il — Libro del &rea. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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ELIGE NUMEROS

Juego de conocimientos ELIGE NUMEROS
Tipo Tablero y fichas / probabilidad
N° de jugadores 2
Objetivo Aproximarse al concepto de probabilidad y buscar estrategias ganadoras.

Descripcion del material del juego
Un tablero con once filas marcadas del 2 al 12, de diez columnas cada una, con una columna final marcada como META, dos
dados normales, 10 fichas, 5 de cada color.

10 =

11 '

12 '

Reglas del juego
v

v

Es un juego para dos jugadores, cada uno de los cuales tiene cinco fichas de un color distinto.

Empieza un jugador cada vez. Elige uno de los nimeros del 2 al 12 y pone alli una ficha de su color, a continuacion, elige
el otro jugador otro nimero y coloca alli una de sus fichas. Contintan alternativamente hasta haber elegido cada uno de
ellos cinco nimeros, quedara uno de los once ndmeros sin elegir.

Por orden van tirando los dos dados; si la suma de los dados coincide con el nimero elegido por una de sus fichas, la
avanza un lugar en su fila; si sale el nimero que no ha escogido ninguno de los dos jugadores, elije de entre sus fichas la
que quiera y la avanza una casilla.

Gana el primer jugador que consiga llegar con una cualquiera de sus fichas a la META.
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PLANIFICACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE N° 12

DATOS INFORMATIVOS:

I.E.: Victor Andrés Belatnde. Area: Mat'emética.
Grado: Segundo. Seccidn: Unica. Duracion: 3 horas pedagdgicas.
Docente: Rocio del Pilar Duran Carrera. Fecha: 24/10/2018

TITULO DE LA SESION:
“Elige nimeros”.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
= Plantea y resuelve problemas sobre la probabilidad
Matematiza situaciones de un evento en una situacién aleatoria a partir de

un modelo referido a la probabilidad.

ACTUA'Y PIENSA

MATEMATICAMENTE Comunica y representa | = Expresa el concepto de la probabilidad de eventos

EN STUACIONES DE |5 Pt |__euiponsls s ol s
GESTION DE DATOS E . -
INCERTIDUMBRE estrategias aleatorios. _ _ _
Razona y argumenta = Propone conjeturas sobre la probabilidad a partir de
generando ideas la frecuencia de un suceso en una situacion
matematicas aleatoria.

SECUENCIA DIDACTICA:

Inicio: (15 minutos)

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea dos acuerdos de convivencia: tolerancia y trabajo en
equipo.

e La docente realiza la siguiente pregunta: ;Cuales son las reglas del juego?, los estudiantes manifiesten sus
opiniones a manera de lluvia de ideas.

e Ladocente presenta el propdsito de la sesion: “Expresar el concepto de probabilidad”.

e La docente plantea pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

Desarrollo: (105 minutos)

e Ladocente solicita a los estudiantes revisar las reglas del juego a nivel de equipo.
e Los estudiantes empiezan a jugar teniendo en cuenta las reglas del juego.

Cierre: (15 minutos)

e Ladocente enfatiza en lo siguiente:
v Probabilidad de un suceso o evento. Se calcula aplicando la siguiente regla de Laplace:
P(A) = Numero de casos favorables de A n(A)
) = Ntumero de casos posiblesen Q@ n(Q)
o La docente realiza las siguientes interrogantes: ¢ Qué les ha parecido la sesioén?, ;Coémo lo aprendimos? ;Para
qué nos es util lo aprendido?, stuvieron dificultades?, ;Cémo lo superaron?

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR:
Plumones.

Juego didactico “elige nimeros”.

Pizarra.

Regla.

LISTA DE REFERENCIAS:

e Corbalén, F. (1998). Juegos Matematicos para Secundaria y Bachillerato. Sintesis. S.A.

e MINEDU (2015). Rutas del aprendizaje del 4rea de matematica del VI ciclo.

e MINEDU (2018). Plataforma JEC.

e Ojeda, E. (2015). Matematica Secundaria Il — Libro del area. Amauta Impresiones Comerciales S.A.C.

DOCENTE COORDINADORA PEDAGOGICA
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ELIGE NUMEROS

Juego de conocimientos ELIGE NUMEROS
Tipo Tablero y fichas / probabilidad
N° de jugadores 2
Objetivo Aproximarse al concepto de probabilidad y buscar estrategias ganadoras.

Descripcion del material del juego
Un tablero con once filas marcadas del 2 al 12, de diez columnas cada una, con una columna final marcada como META, dos
dados normales, 10 fichas, 5 de cada color.

10 =

11 '

12 '

Reglas del juego
v

v

Es un juego para dos jugadores, cada uno de los cuales tiene cinco fichas de un color distinto.

Empieza un jugador cada vez. Elige uno de los nimeros del 2 al 12 y pone alli una ficha de su color, a continuacion, elige
el otro jugador otro nimero y coloca alli una de sus fichas. Contintan alternativamente hasta haber elegido cada uno de
ellos cinco nimeros, quedara uno de los once ndmeros sin elegir.

Por orden van tirando los dos dados; si la suma de los dados coincide con el nimero elegido por una de sus fichas, la
avanza un lugar en su fila; si sale el nimero que no ha escogido ninguno de los dos jugadores, elije de entre sus fichas la
que quiera y la avanza una casilla.

Gana el primer jugador que consiga llegar con una cualquiera de sus fichas a la META.
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Apéndice N° 08: Baremos de la Prueba de Entrada

GRUPO CONTROL

DIMENSIONES

Vision
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9
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Apéndice N° 09: Baremos de la Prueba de Salida

GRUPO CONTROL

DIMENSIONES

Concepcion de un plan

Visién
retrospectiva

34

27

19

11

Ejecucion del plan

33

32

26

25

18

17

10

9

8

7

34

27

Vision
retrospectiva

19

11

33

Ejecucion del plan

10

26 | 32

25

18

17

9

8

7

24 130 | 31

23

22

16

15

6

5

4

GRUPO EXPERIMENTAL

DIMENSIONES

Concepcidén de un plan

24 130 | 31

22 | 23

16

15

6

5

4

Comprension del problema

29

28

21

20

14

13

12

Comprension del problema

29

28

21

20

14

13

12

No

10
11
12

13
14
15

No

10
11
12

13
14
15
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Anexo N° 01: Fichas de validacion de instrumentos (Prueba de Entrada, Prueba de Salida y Lista de Cotejo)

< UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS o~
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION rostgrade

VALIDACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo: .. EdelS0 Alamito Lozan0 MalCS , identificado
conDNIN®: H22F 3347 . con Grado Académico de: . D.OCEOT @0 Ciencias, mencidn
Educacion Universidad: N@cwonal de cajamarcs

Hago constar que he leido vy revisado los 34 ftems de la Prueba de Entrada correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Lidico — Diddcticas en fa Resolucion de Problemas Matematicos en los Estudiantes del

Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018”, de la maestrista: . RSO, 4l Pilax Duran carrerd

............................................................................................

Los items de la Prueba de Entrada estén distribuidos en 04 dimensiones: Comprension del Problema (10 items),
Concepcién de un Plan, (10 items), Ejecucion del Plan (10 items) y Vision Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Lidico — Didacticas en la Resolucion de
Problemas Matematicos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provineia de San Marcos 20187,

Luego de fa evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N® items revisados | N° de items vilidos = % de items vilidos

34 34 100

Lugary fecha: ... S2)QMAICa, 25 dé agosio de 218

.............................................................................................................

FIRMA DEL EVALUADOR
DNIN®: 42233741

160



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

-----------

--------------------------------------------------------------------

................................................................................................................

..........

-------

Fuente: Adaptado de Ricardo Cabani

FIRMA

L EVALUADOR

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Pertinencia con el o < principios de la
- Pertinencia con la Pertinencia con la
% M:;‘::’;;";:'i:"’,j;?"‘:’;“ variable y dimensiones | dimensién/indicador "‘:::‘:": .;'::';ﬁ"
coherencia)
apropiado inapropiado | apropiade | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado

1 X X X X

2 X X X X

3 X X X X

4 X X X X

3 X ¢ P X

6 X X X b

7 X X X X

8 X X X X

9 X X X X

10 X X X X

I X X X X

12 X X X X

13 X X X >4

14 X X X X

15 X X X X

16 . 3 X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X

20 X X X X

21 X X X X

22 X X X X

23 X X X X

24 X X X X

25 X X X X

26 X X X X

27 X X X X

28 X X X X

29 X X X X

30 X X X X

31 X X X X

32 X X X X

33 X X X X

34 X X X X

Thas

DNIN® 422333 41
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS Ty
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION PFottgrado

VALIDACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

(JUICIO DE EXPERTOS)
YOr oo TN RIS IR L TR T N BN A Lt see e deabbe aabb e b aar e r e rrre . identificado
conDNIN®: .. 26685537 .con Grado Académico de; TSOS TR, T4 SIENCIAS De La
SERREESION. Universidad: .../ NASISmar Wemma,  TRUIE.  SASND. L.

Hago constar que he leido vy revisado los 34 items de la Prueba de Entrada correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Lidico — Didécticas en la Resolucion de Problemas Matematicos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018", de la maestrista: . 2515, BEs., FICAT, | SHRAN | CARMERA ...

Los items de la Prueba de Entrada estén distribuidos en 04 dimensiones: Comprension del Problema (10 items),
Concepeién de un Plan, (10 items), Ejecucion del Plan (10 items) y Vision Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis; “Influencia de Estrategias Ludico — Didicticas en la Resolucién de
Problemas Matematicos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 2018™.

Luego de la evaluacion de cada ftem vy realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA
N° ftems revisados | N de items vilidos | % de items vilidos

Ay 24 100
Lugar y fecha: ...... S adspaseca,, 25 BE sGagyo D€ 208 ...
/)
/’7/ |
i
FIRMA DEL EVALUADOR

DNIN®: 26685531
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

Apellidos y Nombres del Evaluador: .. ZE5G8 L MOYNR S, AR AN L ERIERERT i

-----------------------------------------

-----------------------------------------

AULOr: . TRE L. BB o ATR . TRUTEAR, .. SSTETRIETES o ovvecaessesissassssosssrsssssnsanossssssasesssnsssass
Fecha: ..vvo. 25 .38 AT SO RINIE o eesssenee ST AT AR LRSS RN AoV R e
CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Pertinencia con el principios de la
N° |  problema, objetivos e “2::“'::: o "“ ghortinencia €on 13 | redaccion cientifica
hipétesis de investigacion y Gimension (propiedad y
coherencia)
apropiado inapropiado iado | inapropiado | apropiado | inapropiado jado | inapropiado
| X X Pt X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
3 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X ¥
14 X X X X
15 X X X X
16 X X X X
17 s X X X
18 X X 5 X
19 X X X X
20 X X X X
21 4 X X X
2 x p.4 X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X X X
29 X X X X
30 X X X x
31 ¢ X x 8¢
32 5 X X X
33 X X X X
34 X X 7 X X
Fuente: Adaptado de Ricardo Cabanilias

FIRMA DEL/EVALUADOR
DNIN® 2



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

Entue

Postgrade

VALIDACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo: .gOEG 8 NELSON. TELEDS. . .COMPAS. .......ooneniirirmnnnirasianssssnssesisssisesins identificado
con DNIN®: .24 72..24.9y..........,con Grado Académico de: .. RocTER.... EMN... CLENC.AS.. D.E...

L&...EPHACRA. .., Universidad: NACRA AL... FEDRA. BUZ. SALA... L AHLAYEQUE

Hago constar que he leido y revisado los 34 items de la Prucba de Entrada correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Ludico — Didacticas en la Resolucion de Problemas Matematicos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacién Secundaria de la L.E. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018”, de la maestrista: BC10. D54, . FHLAE PuRbN. CORRERA. ...,

Los items de la Prueba de Entrada estén distribuidos en 04 dimensiones: Comprensién del Problema (10 items).
Concepeion de un Plan, (10 items). Ejecucion del Plan (10 jtems) y Vision Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Ludico — Didacticas en la Resolucion de
Problemas Matematicos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 20187,

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA
N items revisados | N° de items vilidos = % de items vilidos
be { 7 = > /[o00

Lugary fecha: ... CAFANABCA,. . 25 P AGASTO. . RE.QOLE it

FIRMA DEL EVALUADOR
DNINe: 2670 58 Fr
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FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE ENTRADA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

Pastgrads

Apellidos y Nombres del Evaluador: JQEG-?NE‘SQNTEJWAG.&W B isissecsupsansunisusn
Titulo: FATLUGE0CIR.D. 8. CSTRATEGLAL. ADire = DiRASTLCA L. 4. £ 4. RS eciay. 22

-------

ERUCAE AN SECIMPARAR DA B T ADPEES, BEHAUNDE Do
DI BIIS. D CHA NS, FEMLCIN PG FRN. ARG = FCLE oo S
Autor: .. BC/@. PEL. FLAR. PIEAN. CALREEA
Fecha: ... 22 R. ... 480510 RE...2RE.

N°®

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el
problema, objetivos ¢
hipdtesis de investigacion

Pertinencia con la
vuriable y dimensiones

Pertinencia con la
dimensién/indicador

Pertinencin con los
principios de Ia
redaccion cientifica
(propiedad y
coherencia)

apropiado inapropiado

g

|_inapropiado

inapropiado

apropiado [ inapropiado |

=4 B=1 C0) B O P O [

xxxxxxxxxxx&xxxxxxxkxﬁ

e b e e e e D e P P [P P P DX I s e I [ [P B X B B X < [ e

e P B b foe B e e e e < o< e o< P P ¢ XXXXXXXXXXXXN%

| Seie e e [ b o P e B 56 e e 156 e e [ e b s e b I [

F

]

- Adaptado de Ricardo Cabanill

B B Iaeoe X 35 I e e e P P

FIRMA
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS e

MENCION: GESTION DE LA EDUCACION Fottgrade

VALIDACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo: Fdelso Alanmio Lozano Malca. e, . identificado
conDNIN®; 22333141 con Grado Académico de: POTLOY €n clencias, me Q..C.":‘?.’Q .......
Edvcacion Universidad: NOcional de cajamasco

Hago constar que he leido vy revisado los 34 items de la Prueba de Salida correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Ldico — Diddcticas en la Resolucion de Problemas Matemdticos en los Estudiantes del

Segundo Grado de Educacion Secundaria de la ILE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018”, de la maestrista: . ROS(©_del Pilar Durda carvtera

.............................................................................................

Los ftems de la Prueba de Salida estan distribuidos en 04 dimensiones: Comprension del Problema (10 ftems),
Concepcién de un Plan, (10 items), Ejecucion del Plan (10 items) y Vision Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Ludico — Diddcticas en la Resolucion de
Probiemas Matemiticos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 2018™.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE SALIDA
N° items revisados | N° de items vdlidos | % de items vilidos
34 34 100

Lugr y focha: cajamarcoe, 25 de agosic de 2018

....................................................................................................................

i -
FIRMA DEL EVALUADOR
DNI N©
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

----------------------------------------------------------------

problemos mademddicos en los estudianies del seguado grado de

------ e Seeans RS RARAR AR R AR AR AR a s

-------------------------------------------------

...............................................................................

Fecha: .25, 4€ Qgpsio deé 2018

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Pertinencia con el - principios de la
Ne problema, objetivos e “:::::;n:;;:: ;:,:u dm;?ncl::dmr redaccién cientifica
hipétesis de investigacion (propiedad y
coherencia)
apropiado inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | imapropiade

1 X X X X

2 X X X X

3 X X X X

4 X X X X

s X X X X

6 X X X X

7 X X A X

8 X X X X

9 X X X X

10 X X X X

11 X X X X

12 X X X X

13 X X X X

4 X X X X

IS X X X X

16 X X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X
20 X X X X
21 X X X X
2 X X X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X X X
29 X X X X
30 X X X X
31 X X X X
32 X X X X
33 X X X X
34 X X X X

Fuente: Adapmdo de Ricardo Cabamilles
f 3
FIRMADEL EVALUADOR
DNIN® 422333 H1
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS ~
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION Poitgrade

VALIDACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

(JUICIO DE EXPERTOS)
YO o......PUAN EsmaicEewTe e e O L L RO ABNOR identificado
conDNIN®: ...26685537 . conGrado Académicode; DOeTom. BN, GIENSIAR, 2.
EBUCACION e, Universidad: .. N SlLonal  FTERRe, TRutE: St .

Hago constar que he leido y revisado los 34 items de la Prueba de Salida correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Ludico — Didacticas en la Resolucion de Problemas Matemdticos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018", de la maestrista:

Los items de la Prueba de Salida estan distribuidos en 04 dimensiones: Comprension del Problema (10 ftems),
Concepcion de un Plan, (10 items), Ejecucion del Plan (10 ftems) y Vision Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Lidico — Didacticas en la Resolucion de
Problemas Matemticos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 2018™.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE SALIDA
N° items revisados | N° de items vilidos | % de items vilidos

DN =24 100

Lugary fecha: ......... Sadatamaa, 25 28 &S8Rt REL A2

DNIN® 26685531
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= UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS i

MENCION: GESTION DE LA EDUCACION Forigsado

FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

Apellidos y Nombres del Evaluador: JuL A NOVD A Juam EdDiLBERTS
Titulo: INNAYENGIA, B, MATEATHREINS Lumicex BIRAeTISNR BN, b BRI S ..

R PREORLEMeS  MATEMATARAR. BN, SO BN NTIS IR SR SRS ATRNRR RN

sisannananinnrden

E!’.‘.“!.‘i':?:&}.ﬂ;a.:ﬁmﬁmﬁ!!.‘.ﬁ.?;.ﬁ Aot © "“,"—T":'.‘.'.x “""""ﬂﬂ/" A LANNRS, IR BRI s

2. CHenuacoa I oNIincIe =§F. S MAa o S —RT

vavnanirarr P SO S R A R R Teaeananasas B LT e nrnerr

Autor: BOS{S, My, TiLAM  mumals | Commerma R
Fecha: 25 D=, ASSRTRLRT.LLER18
CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los

Pertinencia con el s principios de ln

Ne problema, objetivos ¢ “:::::“::' “’:‘:' dr"ﬁ;;:n"::?'z redaccion cientifica
hipétesis de investigacion ¥ dimensiones 2 S (propiedad y
coherencia)
apropiado inapropiado | apropiado mapropiado iado | inapropiado | apropiado _inapropiado

1 X X X X
2 X X 3 X
3 X X X X
3 X X > X
3 X X X: X
6 ¥ X X X
7 X X X X
8 X X X 26
9 X X X X
1 X X X X
1 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
15 X X X X
16 X X ). 4 X
17 X X X X
18 X X X X
19 X X X X
20 X X X X
21 X X X X
22 X X X X
23 X X Ly X
24 2 X X X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X X X
29 X X X X
30 3 X X X
31 X X X X
32 X X X X
33 X X X X

X X X X

s

Fuenie: Adaptado de Ricardo Cabani

FIRMA DEL/EVALUADOR
DNIN® 2468 5531
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

VALIDACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo: }0‘"—3 S L NDLSON.. VEIARA. ... COMOER ...ooiisiizisnainmstvninig identificado
con DNIN®: Z&)@?ﬁ’?/ con Grado Académicode: .. POTTR. . EAN. . ClENCIAL. DT . LA.....
=5 12 ey Y TSN Universidad: NACDS AL .. PED.20... RU1 2. SAl. LN BAxEGe

Hago constar que he leido v revisado los 34 items de la Prueba de Salida correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Ludico — Diddcticas en la Resolucion de Problemas Matematicos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LLE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 2018”, de la maestrista: B&12.. R€4... . FILAR. . DURAN. . CARRERN. .....occocc...

Los items de la Prueba de Salida estan distribuidos en 04 dimensiones: Comprension del Problema (10 items).
Concepcion de un Plan, (10 items), Ejecucion del Plan (10 items) v Visién Retrospectiva (04 items).

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Lidico — Didécticas en la Resolucion de
Problemas Matematicos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 20187,

Luego de la evaluacién de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

PRUEBA DE SALIDA
N° items revisados | N° de items vdlidos = % de items vilidos
2 25 [O0C
Lugar y fecha: .. CAfAGBLLA,. 25 RE. AGaT2... D8, . BOLE oo
FIRMA DEL EVALUADOR
DNIN® 267076 ¥/
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA PRUEBA DE SALIDA

...........

--------------------------------

----------------------------

Fecha ..z.a ...;o...-......Ar s:a:m ..... :l?..:- ZOIX .......................................... s
CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Pertinencia con el principios de la
Ne problema, objetivos ¢ “:;:::;"::;:::m dll:::‘:i;:‘;ii:;ioc:d':r redaccifn cientifica
hipdtesis de investigacién (propiedad y
coherencia)
apropiado inapropiado | upropiado | inapropiado | spropiado | inapropindo | apropiado | inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
s X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
1 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X %
15 X X X X
16 X X X X
17 X X X X
] X X X X
19 X X X X
20 X X X ¥
21 X X X X
22 X X X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X ' X
29 X X g X
30 X b4 X X
31 X X X X
32 X X X X
33 X X X X
34 X X X X
Fuente: Adaptado de Ricardo Cabaniflas
FIRMADEL EVALUADOR
DNIN®25 %0 7€ 77
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- UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
A MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

VALIDACION DE LA LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)

...............................................................

Edogacion
Hago constar que he leido y revisado los 5 items de Ja Lista de Cotcjo correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Lidico — Didacticas en la Resolucion de Problemas Mateméticos en los Estudinntes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcas 20187, de la maestrista: . IROGID, 98} Pilay DUYdn COVIETA || | imcccisreieenns

Los items de I Lista de Cotejo comresponden & los 3 indicadores que corresponden a cada dimension de la variable
independiente en la matriz de operacionulizacion.

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Lidico — Didbcticas en la Resolucion de
Problemas Matemiiticos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la |LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 20187,

Lucgo de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

LISTA DE COTEJO
N° items revisados | N° de items validos | % de items vilidos
5 5 100

.............................................................................................................

FIRMA DEL EVALUADOR
DNI N
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA LISTA DE COTEJO

Apeliidos y Nombres del Evalundor: L0200, Halca, Tdelsg Alamirg
Titale: Enfloencio de esirategios |dico-diddclicas en la vesolucion de
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- UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

VALIDACION DE LA LISTA DE COTEJO

(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo .. NUmy,  BmsRERTS L QA L SR L U L SRR BN NS PR A AN identificado
conDNIN®:  266858>) ,con Grado Académico de: .. e Tom By ClENCIAS e C&
o ERUEASIER L Universidad: ... NAS! @nas. TESwe Ruwm, Sabile

Hago constar que he leido y revisado los § items de la Lista de Cotejo correspondiente a fa Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Lidico - Diddcticas ¢n la Resolucion de Problemas Matemiticos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de 1a LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provineia de
San Marcos 2018”. de lo macstrista: . SO0 MmEL . THLATS, . TRUTEAN, . SATEIREIA

Los items de la Lista de Cotejo corresponden a los 5 indicadores que corresponden a cada dimension de la variable
independiente ¢n la matriz de operacionalizacion,

El mstrumento comesponde a la tesis: “Influencia de Estrmtegias Lidico — Didacticas en la Resolucion de
Problemas Matematicos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés

Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 2018".

Luego de In evaluacion de cada ftem y realizada las correcciones respectivas, los resultados son Jos siguientes:

LISTA DE COTEJO
N° ftems revisados | N°de items vélidos | % de items vitlidos
5 s “¢a
Lugar y fechit: .....ou.e EaIamnrca, 28, 2K . A58 B2....2018....... (S TEERILEs i
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PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA LISTA DE COTEJO

Apellidos y Nombres del Evaluador: ... 28000 RENAA,  JUNN | ERISBNNTES
Titulo: .28 S MR AT B, R T T RS, SR senRasETe s, By aa mesonucian B .
ERamuemni., ..Iﬁﬁéﬁ.?ﬁﬂ...ﬂ-ﬂ..kﬁ.’...ﬁ-ﬂ!.\&?.!k.ﬂtﬁ..?.ﬂh.‘..ﬁﬂ‘!ﬁ?? QRsER.2N.
SRusacieR SFeunmamia Bmie L8 vilvew armeed REaves B AT,
TE L SHANSAY,. TIMSNANSIS, B, S Manesan 08
Autor: . BR(R,, BEL T, RN SATTEETS ¥
Fechn: 28 R ARARR. R 518
CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Sk cen of Pertinencia con Ia Pertinencia con la e
e problims, ok & variable y dimensiones dimensidn/indicador redacclda "
hipitesis de investigacién (propiedad y
coberencin) |
apropiado | inapropisdo | apropindo | inapeopindo | upropiado | inapeopindo | apropiado | inapropiado
X X X X
2 X X X X
X X X X
4 X X X X
s X X i X X
Fuente: Adaptado de Racardo Cabamillas
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= UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
A MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

VALIDACION DE LA LISTA DE COTEJO

(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo: JORE®.. . NE LSOO ... VAOL ... COUBY......ccovoneviirnanminissmssnseasseassissaens . identificado
con DN w:..Zfia.?xcg,.....u... con Grado Académicode: .. PR 4. CIENC. 14 . DE. LA
EPGCALIRR i  Universidad: NACIANAL.. PEDRG... BU/i2. Sh. LATBAIEQVE.

Hago constar que he leido y revisado los 5 items de la Lista de Cotejo correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Influencia de Estrategias Lidico - Didicticas ¢n la Resolucion de Problemas Matemiticos en los Estudiantes del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE. Victor Andrés Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de
San Marcos 20187, de Ia maestrista: 22010, DL PUAR. DPoEalr. CAREERA .................

Los items de la Lista de Cotejo corresponden a bos 5 indicadores que corresponden a cada dimension de la variable
independiente en la matriz de operacionalizacion,

El instrumento corresponde a la tesis: “Influencia de Estrategias Ludico — Didicticas en la Resolucion de
Problemas Matemdticos en los Estudiantes del Segundo Grado de Educacion Secundaria de la LE, Victor Andrés
Belaunde del Distrito de Chancay Provincia de San Marcos 20187,

Lucgo de la evaluacion de cada item y realizads las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

LISTA DE COTEJO
N items revisados | N° de items vélidos | "6 de items vilidos
5 5 /00

Lugar v fecha: ...Wdt!.ﬁ:R—..m’...z.g...ma..ﬁﬁﬁln.....:P.i...ZO.(;f .................................

P

FIRMA DEL EVALUADOR
DNINe: L 0 TEY
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/] MENCION: GESTION DE LA EDUCACION

FICHA DE EVALUACION DE LA LISTA DE COTEJO
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Titulo: JNTHBNG.c ... . ST TS IS A 216052 DL ROTTNGAL: . . REH I, B
..’f.ﬁ#wgu;..xz&.mmu.m...sm.m.....almmm:.ze..s.esmn..samﬁ&.
STHENE IO T B OB B, R ol LT AeMP s BOhBVIDE, Do

I D C AN Ly DOECRLNE I R RN TG 055 2 G
Autor: TBRCLD. DBl RALAE.... DU AN CRRBEEA...... 5
Fecha: .25, 2.0 . A80500. R E..2alF
CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con los
Pertinencia con o A principios de la
Pertinencia con la Pertinencia con Ia
N® problema, objetives ¢ redaccidn clentifica
hipétesis de i foacign | VATIable y dimensiones dimensidatadicador (propi “:; v
coherencin)
mg-h_;ﬂmm_ﬂm_m_im L apropisdo | inapropiado | spropindo | inopropiado |
1 ! X .3 X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
Foente. Adapeado de Ricardo Cahanillay

2%?& DEL EVALUADOR
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Anexo N° 02: Constancia de la Institucion Educativa

MINISTERIO DE EDUCACION
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL - SAN MARCOS
LE. “VICTOR ANDRES BELAUNDE" : s a <
CHANCAY ~ SAN MARCOS o 3

Codigo moduler: 0576025

et it Cpmaiitad e pseswestinsivs s Wegrnas 3 Donedius* = BHE 0087
“Afin de Ia Lucha contra la Corrupcisn y b Impunided”

*Olicxt de Pladra de Ohancoy ~ Petrinonio Cultural del Peed”

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “VICTOR ANDRES
BELAUNDE” DEL DISTRITO DE CHANCAY, PROVINCIA DE SAN MARCOS,
REGION CAJAMARCA, QUE SUSCRIBE LA PRESENTE:

HACE CONSTAR

Que, la docente DURAN CARRERA, ROCIO DEL PILAR, identificada con DNI
N 43898982 ha ejecutado en la Institucion Educativa “Victor Andrés
Beladnde” su proyecto de tesis denominado: Influencia de estrategias
ladico — didacticas en la resolucién de problemas matematicos en los
estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de ia I.E. “Victor
Andrés Belatinde” del distrito de Chancay provincia de San Marcos, 2018,
Durante los meses de agosto hasta noviembre del 2018, mostrando
responsabilidad en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.

Se expide la presente a solicitud de la interesads, para los fines que estime
conveniente.

Chancay, 04 de marzo del 2013

Atentamente,

s ¢ e G 45 3550

Elsa T. Garela Celis
DIRECTORA

Y AR

It Bl Layo SN Chancay — San Marcod — Cpamana Cel 970828287
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Anexo N° 03: Matriz de Consistencia

educacion

educacion secundaria

secundaria de la 1.

previos.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos Metodologia
Problema Objetivo General: Hipotesis Variable Familiarizacion Identifica los Tipo de
General: Determinar la | General: Independiente: | con el juego. pasos del juego. Investigacion:
¢(Cual es la|influencia de la| La aplicacion de | Aplicacion de Explicativo.
influencia de la | aplicacion de las | las estrategias | Estrategias Exploracion Busca estrategias
aplicacion de las | estrategias ladico - | lGdico — didacticas | Ludico — | inicial. de solucion. Disefio de la
estrategias ludico | didacticas en  la | influyen Didacticas Investigacion:

— diddcticas en la | resolucidn de | significativamente Llevar a cabo la | Selecciona Cuasiexperimental.
resolucién de | problemas en la resolucion de estrategia. posiciones s a—
problemas matematicos en los | problemas ganadoras. m o

matematicos en | estudiantes del | matematicos en los T "
los  estudiantes | segundo grado de | estudiantes  del Reflexionar sobre | Valida la | Listadecotejo | ponde:

del segundo | educacion secundaria | segundo grado de el proceso | estrategia M: Muestra.

grado de | de la I. E. “Victor | educacion seguido. aplicada. GE: Grupo
educacion Andrés Belatnde” del | secundaria de la I. Experimental (15
secundariadelal. | distrito de Chancay | E. “Victor Andrés estudiantes).

E. “Victor Andrés | provincia de  San | Belatiinde” del GC: Grupo Control (15
Belatinde”  del | Marcos — 2018. distrito de estudiantes).

distrito de Chancay provincia 01 y 02: Informacion
Chancay de San Marcos — obtenida a través de la
provincia de San 2018. prueba de entrada v la
Marcos — 2018? prueba de salida del
Problemas Objetivos Hipotesis Variable Comprension del | Identifica  datos GE.

Especificos: Especificos: Especificas: Dependiente: problema. explicitos en los 03 y 04: Informacion
¢Cudl es  la | Determinar la | La aplicacion de | Resolucion de problemas obtenida a través de la
influencia de la | influencia  de la | estrategiaslidico— | Problemas planteados. prueba de entrada y la
aplicacion de | aplicacion de | didacticas influyen | Matematicos Identifica la prueba de salida del
estrategias ludico | estrategias ladico — | significativamente incégnita en los GC.

— didacticas en la | didacticas en la|en la dimension problemas X:  Representa el
dlmensm')r?' dlmen5|c')n_, comprension  del planteados. Prueba objetiva experime_nto en base a
comprension del | comprension del | problema en Ia la  aplicacion  de
problema en la | problema en  la | resolucion de Concepcion de un | Organiza estrategias ludico —
resolucion de | resolucion de | problemas Plan. informacion  en didacticas.

problemas problemas matematicos en los cuadros y

matematicos en | mateméaticos en los | estudiantes del graficos.

los estudiantes del | estudiantes del | segundo grado de Formula

segundo grado de | segundo grado de | educacion conocimientos
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secundaria de la
L.E. “Victor
Andrés Belaunde”
del distrito de
Chancay
provincia de San
Marcos — 20187

(Cudl  es la
influencia de la
aplicacion de
estrategias ludico
— didacticas en la

dimension
concepcion de un
plan en la
resolucién de
problemas

matematicos en
los estudiantes del
segundo grado de
educacion
secundaria de la
L.E. “Victor
Andrés Belaunde”
del distrito de
Chancay
provincia de San
Marcos — 20187

(Cual  es la
influencia de la
aplicacion de
estrategias ludico
— didacticas en la
dimension

ejecucion del plan
en la resolucion
de problemas

de la I. E. “Victor
Andrés Belatinde” del
distrito de Chancay
provincia de San
Marcos, 2018.

Determinar la
influencia de la
aplicacion de

estrategias ludico -
didacticas en la
dimension concepcion
de un plan en la

resolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes del

segundo grado de
educacion secundaria
de la I. E. “Victor
Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay
provincia de San
Marcos, 2018.

Determinar la
influencia de la
aplicacion de

estrategias ludico -
didacticas  en la
dimension  ejecucion
del plan en la

resolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes del

segundo grado de
educacion secundaria
de la I. E. “Victor

E. “Victor Andrés
Belaunde” del
distrito de
Chancay provincia
de San Marcos —
2018.

La aplicaciéon de
estrategias ludico —
didacticas influyen
significativamente
en la dimension
concepcion de un

plan en la
resolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes del
segundo grado de
educacion
secundaria de la I.
E. “Victor Andrés
Belaunde” del
distrito de
Chancay provincia
de San Marcos —
2018.

La aplicacion de
estrategias ladico —
didacticas influyen
significativamente
en la dimension
gjecucion del plan
en la resolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes del
segundo grado de

Ejecucion
plan.

Visién
Retrospectiva.

del

Ejecuta
procedimientos
numeéricos 0
graficos.

Evalla la

pertinencia de las
estrategias
empleadas en la
resolucion de
problemas.

Poblacién y Muestra:
La muestra es la misma
que la poblacién la cual
consta de 30
estudiantes del
segundo grado de
educacion secundaria
de la Institucién
Educativa “Victor
Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay
provincia de San
Marcos — 2018.
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matematicos  en
los estudiantes del
segundo grado de
educacion
secundaria de la
L.E. “Victor
Andrés Belaunde”
del distrito de
Chancay
provincia de San
Marcos — 20187

(Cudl  es la
influencia de la
aplicacion de
estrategias ludico
— didacticas en la
dimensién vision
retrospectiva en la
resolucion de
problemas
matematicos en
los estudiantes del
segundo grado de
educacion
secundaria de la
1LE. “Victor
Andrés Belaunde”
del distrito de
Chancay
provincia de San
Marcos — 2018?

Andrés Belatinde” del
distrito de Chancay
provincia de San
Marcos, 2018.

Determinar la
influencia de la
aplicacion de

estrategias ludico -
didacticas  en la

dimensién vision
retrospectiva en la
resolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes del

segundo grado de
educacion secundaria
de la I. E. “Victor
Andrés Belaunde” del
distrito de Chancay
provincia de San
Marcos, 2018.

educacion
secundaria de la I.
E. “Victor Andrés
Belaunde” del
distrito de
Chancay provincia
de San Marcos —
2018.

La aplicacion de
estrategias ludico —
didacticas influyen
significativamente
en la dimension
vision
retrospectiva en la
resolucion de
problemas
matematicos en los
estudiantes del
segundo grado de
educacion
secundaria de la I.
E. “Victor Andrés
Belaunde” del
distrito de
Chancay provincia
de San Marcos —
2018.
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