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3. RESUMEN

El presente trabajo titulado: “Juegos didacticos como estrategia para la ensefianza
de matematica con los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José
Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016”, tuvo por finalidad mejorar el aprendizaje de
la matematica. Se desarroll6 bajo el enfoque pre experimental. El problema de
investigacion ¢De qué manera el uso de juegos didacticos como estrategia mejoro
la ensefianza de matematica con estudiantes del tercer grado de secundaria de la
I.LE. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 20167, para lo cual el autor se fijé como
objetivo general: Determinar de qué manera el uso de juegos didacticos como
estrategia influye en la ensefianza de matematica por los estudiantes del tercer

grado de secundaria de la L.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.

En esta investigacion se utilizd el método cuantitativo con un disefio pre
experimental, con una poblacién y muestra de 20 estudiantes del tercer grado de
secundaria. La recoleccion de datos se hizo mediante la aplicacion de instrumentos
validados como el pre test y post test, los que arrojaron como resultados producto
de la sumatoria de los puntajes obtenidos en cada dimension, asumiendo un 95% de
confiabilidad y 5% (0,5) de margen de error, se tiene que para 15 grados de libertad
la t tabular (tt) es de 1,7291 y la t calculada (tc) de 49,778, con una significancia
bilateral de 0,000, resultados que validan la H1 y rechazan la Ho, en consecuencia:
Los juegos didacticos como estrategia influyen significativamente en el aprendizaje
de matematica en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José
Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.



4. ABSTRACT

The present work entitled: "Educational games as a strategy for the teaching of
mathematics with students of the third grade of secondary school of the I.E. "José
Antonio Encinas" - Cadmalca, 2016 ", was intended to improve the learning of
mathematics. It was developed under the pre-experimental approach. The research
problem In what way the use of didactic games as a strategy improved the teaching
of mathematics with students of the third grade of secondary school of the I.E. "José
Antonio Encinas" - Cadmalca, 2016 ?, for which the author set as a general
objective: Determine how the use of didactic games as a strategy influences the
teaching of mathematics by third grade students of secondary I.E. "José Antonio

Encinas" - Cadmalca, 2016.

In this investigation was used the quantitative method with a design pre
experimental, with a population sample of 20 students of the third grade of
secondary. The gathering of data was made by means of the application of
instruments validated as the pretest and posttest, those that hurtled as product of the
addition of the points obtained in each dimension, assuming 95% of dependability
and 5% (0,5) of error margin, it works with 15 grades of freedom, the t tabulate (tt)
itis 1,7291 and the T calculated t (tc) is of 49,778, with a bilateral significance of
0,000, results that the H1 is validated and the HO is rejected, in consequence: The
didactic games as strategy influence significantly in mathematics’ learning in the
students of the third grade of secondary of the Educative Institution "José Antonio

Encinas" - Cadmalca, 2016.



5.

INTRODUCCION

En el presente trabajo se abordan algunos aspectos esenciales relacionados con
la ensefianza y aprendizaje de la matematica. Se analizan varios conceptos del
problema en el marco de la ensefianaza de la matematica basado en el uso de
juegos didacticos y se brindan elementos para poder valorar desde el punto de
vista didactico cuando estamos en presencia de un buen problema.
Posteriormente, se analiza brevemente el proceso de ensefianza de la
matematica desde la metodologias de Zoltan P. Dienes Guy Brousseau,
realizdndose algunos comentarios a partir de la experiencia de los autores del
presente trabajo. Finalmente, se exponen algunos aportes interesantes que han
realizado investigadores en el proceso de ensefianaza de la matematica
mediante el uso de juegos didacticos, los cuales se sugiere sean utilizados por
parte de profesores.

A pesar de ser evidente la importancia de la Matematica para el desarrollo de
la humanidad, cada vez mas se suman los reclamos de profesores e
investigadores ante la poca motivacion que despierta la misma en los jovenes

y adolescentes

Ante esta realidad, se ha visto por conveniente realizar esta investigacion con

estudiantes

En este sentido el uso de juegos didacticos como estrategia esta contribuido en
la mejora de la ensefianza — aprendizaje de la matematica en los estudiantes
del tercer grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa: “José
Antonio Encinas”- Cadmalca, por lo tanto nuestra investigacion tiene como
objetivo general: Determinar de que manera el uso de juegos didacticos como
estrategia mejoro la ensefianza de matematica por los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca y como

especificos:



Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la |.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.

mediante la aplicacién del pre test.

Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la |.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.

mediante la aplicacion del post test

Comparar el nivel de influencia significativa del uso de juegos didacticos para
la ensefianza de la matematica de los estudiantes del tercer grado de secundaria
de la I.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.

Estructuralmente comprende las siguientes partes:

Antecedentes y fundamentacién cientifica, el autor formuld el problema
teniendo en cuenta los datos de investigacion de base, la situacion actual del
aprendizaje de la matematica.

Metodologia de trabajo, se planted toda la parte operativa para especificar el
tipo de investigacién, la metodologia utilizada, la poblacion de estudio, las
técnicas de analisis e interpretacion de los resultados, el pre test y pos test
aplicado a los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio
Encinas” — Cadmalca, 2016

Resultados, se presentan los resultados de las dimensiones obtenidos del pre
test y del pos test aplicados a los estudiantes del tercer grado de secundaria de
la I.LE. “José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016, al contrastar la hipotesis
mediante la t student establecidos en el cuadro N° 06 es de 1,7291 con una
significancia bilateral de 0,000 entre las dimensiones, demostrando que existe
un mejoramiento en el uso de las redes sociales para desarrollar una cultura
ambiental. En consecuencia acepta la H1 y se rechaza la HO, hecho que debe

servir para que se continue con los estudios.



Finalmente el autor presenta las conclusiones y sugerencias, sobre el uso de
los del juegos didacticos para mejorar el aprendizaje de la matemaética con los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas”

— Cadmalca, 2016

El autor se basé en las teorias y principalmente en la “Teoria de los juegos y
la matematica”, planteados por Zoltan P. Dienes quien propone combinar los
principios psicologicos y matematicos en la ensefianza basada en la estructura.
Lo mas caracteristico del enfoque de Dienes de la ensefianza de la matematica
era el empleo de materiales y juegos concretos, en secuencia de aprendizaje

estructurado cuidadosamente...
5.1.Antecedentes y fundamentacion cientifica

5.1.1. Antecedentes

En indagaciones permanentes que se han realizado en la literatura
cientifica especializada que son los antecedentes concluyentes muy
valiosos en la investigacion. Se han encontrado en el ambito
internacional, nacional y local, algunas investigaciones relacionadas y

citan a continuacion:

(Gil, 2010)“Influencia de juegos didacticos en el aprendizaje de la

matematica”. Este autor realizo la investigacion y concluyé lo siguiente:

v En la aplicacion de los recursos didacticos en las operaciones
fundamentales de suma y resta se demostrd que contribuye en
un alto porcentaje para que los alumnos demuestren sus

habilidades y destrezas.

v El uso de juegos ltdicos influye directamente en la motivacion
del estudiante, los materiales utilizados animan a los nifios a no

sentir temor por la matematica, la agilidad psicomotora de los



estudiantes qued6 demostrada al desarrollar las actividades con

recursos didacticos que le llaman poderosamente la atencion.

v' Qued6 demostrado que la didactica como recurso en el
aprendizaje de la matematica es importante y necesaria, para el
logro de los objetivos planificados. El trabajo de los estudiantes
en grupos permite la competencia entre los estudiantes y la
evolucidn del conocimiento, se hace mas positivo sobre todo en
las comparaciones, utilizando didactica y juegos ludicos, los
estudiantes tienen mayor posibilidad de demostrar las figuras

geométricas.

(Dominguez, 2009)Influencia de la aplicacion del plan de accion
“Jugando con la matematica”, basado en la metodologia activa, en el
logro de capacidades del area de matematica, de los/as estudiantes del
cuarto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa PNP
“Bacilio Ramirez Pefia”, de Piura. El autor de la tesis llegd a las

siguientes conclusiones:

v' El plan de accién “Jugando con la Matematica”, influyo
significativamente en el desarrollo de las capacidades
matematicas, demostrado mediante la prueba estadistica “t” de
student.

v/ La aplicacion del plan de accion ha incrementado
significativamente el desarrollo de capacidades pues de una
media aritmética de 6.77 en el pre — test paso a una media de
16.90 es el post — test.

v' Con la aplicaciéon del plan de accion se ha incrementado
significativamente el desarrollo de capacidades, pues la mayoria
de alumnos se encontraban en el nivel deficiente luego han

pasado al nivel bueno y al nivel muy bueno.



(Chamaya, 2007) “Los juegos matematicos como estrategias para
mejorar la capacidad de razonamiento y demostracion en la geometria
plana en los alumnos del cuarto grado “D” de la I.E “Sagrado Corazon
de Jesus” — Chota”. La presente tesis de investigacion llegé a las

siguientes conclusiones:

v" Los alumnos del 4° grado de educacion secundaria de la L.E
“Sagrado Corazon de Jesus” han desarrollado habilidades y
destrezas de razonamiento y demostracion mediante los juegos
matematicos manifestdndose de esta manera que estos ejercen
gran influencia en el desarrollo propio del area, generando en
ellos un pensamiento critico, reflexivo, divergente y creativo,

como insumos para lograr la transformacion personal y social.

v' Los juegos matematicos como estrategias metodoldgicas
permiten a los alumnos mejorar la capacidad de razonamiento,
se constituyen en facilitadores y potenciadores de las
habilidades intelectuales propias de la geometria plana; su
manipulacion y/o participacion es elemento clave de aprendizaje
de los alumnos y ellos se sienten libres productivos y felices en
el desarrollo de las tareas geométricas. La propuesta de los juegos
matematicos introduce en el alumno nueva forma de trabajo, en
la que el material y participacion del alumno son los pilares
basicos de su metodologia. No solo recursos facilitadores del
aprendizaje académico, sino también se convierten en objeto de

conocimiento para los propios alumnos.

(Saldarfia, 2014)En su investigacion denominada, material didactico en
el rendimiento académico de &rea de matematica de los estudiantes de
educacion en la IE. N° 82390 PPAG, Celendin. Universidad San Pedro,
SAD-Celendin; concluyd en lo siguiente:



v/ Se evidencia que el material didactico es una gran herramienta
de apoyo para el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes.

v El material didactico aparte de facilitar el aprendizaje, aumenta
claramente en lo estudiantes la motivacion y participacion en el

aprendizaje.

El tratamiento estadistico de los calificativos, demuestran que los
materiales empleados en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje
los aprendizaje experimentales, han ido ayudando paulatinamente
en el desarrollo del rendimiento académico de los estudiantes de la

muestra en estudio.

5.1.2. Fundamentacion cientifica
a. Teoriade los juegos y la matemética de Zoltan P. Dienes

Estudia el problema de disefiar una ensefianza significativa (una
ensefianza que tenga en cuenta tanto la estructura de la
matematica como las capacidades cognoscitivas del estudiante).
Dienes dedic6 su carrera al disefio de materiales para la
ensefianza de la matematica y a llevar a cabo experimentos para
clarificar algunos aspectos de la adquisicidon de los conceptos
matematicos. Se apoyod mucho en la teoria Piagetiana y trabajo
con Bruner en un proyecto de Matematica experimental en
Harvard; defendio la importancia de incorporar los
descubrimientos de las investigaciones psicologicas a la
ensefianza de la matematica. Su trabajo supone una propuesta
de combinar los principios psicoldgicos y matematicos en la
ensefianza basada en la estructura. Lo mas caracteristico del
enfoque de Dienes de la ensefianza de la matematica era el
empleo de materiales y juegos concretos, en secuencia de

aprendizaje estructurado cuidadosamente. (Torres, 2007)



La matematica y el juego estan relacionados a través del empleo
de estrategias que permiten en el caso del juego ganar, y en el
caso de la Matematica facilita la resolucion de problemas. El
presente trabajo se ha basado en esta teoria puesto que el autor
propone una serie de procedimientos que de manera secuencial
a partir de la actividad ladica, paulatinamente se realiza un
proceso de abstraccion hasta formular un sistema matematico.
Fundamento que hemos utilizado en nuestro trabajo dado que a
partir de diversas actividades ludicas se ha ido haciendo
Matematica y construyendo de manera significativa los

conceptos de esta importante ciencia. (Torres, 2007)

Teoria de las situaciones didacticas de Guy Brousseau

En la Teoria de Situaciones Didacticas de se define que una
situacion didactica es un conjunto de relaciones explicita y/o
implicitamente establecidas entre un alumno o un grupo de
alumnos, algun entorno (que puede incluir instrumentos o
materiales)y el profesor, con un fin de permitir a los alumnos
aprender — esto es, reconstruir — algun conocimiento. Las

situaciones son especificas del mismo. (Fregona, 2007)

Para que el alumno “construya” el conocimiento, es necesario
que se interese personalmente por la resolucion del problema
planteado en la situacion didactica. En este caso se dice que se
ha conseguido la devolucion de la situacion al alumno. (Fregona,
2007)

El proceso de resolucion del problema planteado se compara a

un juego de estrategia 0 a un proceso de toma de decisiones.

Una situacion funciona de manera “adidactica” cuando el

alumno y el maestro logran que el primero asuma el problema



planteado como propio, y entre en un proceso de busqueda
autonomo, sin ser guiado por lo que pudiera suponer que el

maestro espera. (Fregona, 2007)

Por otro lado, debido a la peculiar caracteristica del
conocimiento matematico, que incluye tanto conceptos como
sistemas de representacion simbolica y procedimientos de
desarrollo y validacion de nuevas ideas matematicas, es preciso

contemplar vario tipos de situaciones:

Situaciones de accidn, sobre el medio, que favorecen el surgimiento
de teorias (implicitas) que después funcionaran en la clase como

modelos protomatematicos.

Situaciones de formulacion, que favorecen la adquisicion de
modelos y lenguajes explicitos. En estas suelen diferenciarse las
situaciones de comunicacién, que son las situaciones de

formulacion que tienen dimensiones sociales explicitas.

Situaciones de validacién, requieren de los alumnos la
expliscitacion de pruebas y por tanto explicaciones de las teorias
relacionadas, con medios que subyacen en los procesos de

demostracion.

Situaciones de institucionalizacion: que tienen por finalidad
establecer y dar un status oficial a algin conocimiento aparecido
durante la actividad de la clase. En particular se refiere al
conocimiento, las representaciones simbdlicas, etc., que deben ser

retenidas para el trabajo posterior. (Godino, 2008).

Esta teoria de situaciones permite disefiar y explorar un conjunto de
secuencias de clase concebidas por el profesor con el fin de

disponer de un medio para realizar un cierto proyecto de



aprendizaje; actualmente se considera al profesor como un
profesional reflexivo, que decide, disefia, implementa y
experimenta estrategias de accion para lograr el aprendizaje de sus
alumnos. De manera que aprender matematicas no se reduce a
recordar formulas matemaéticas, teoremas o definiciones para
resolver problemas mediante la imitacion de las explicaciones del
profesor en clase o con apego a los métodos ilustrados en los textos
escolares. La teoria de situaciones didacticas propone el estudio de
las condiciones en las cuales se constituyen los conocimientos
matematicos; y se considera que el control de esas condiciones
permitira reproducir y optimizar los procesos de adquisicion

escolar del conocimiento.
c. Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner.

(Lopez, 2006) Afirma que la teoria de las inteligencias multiples es

un modelo propuesto por Howard Gardner en el que la inteligencia
no es vista como algo unitario, que agrupa diferentes capacidades
especificas con distinto nivel de generalidad, sino como un conjunto
de inteligencias mdaltiples, distintas e independientes.

Gardner define la inteligencia como “la capacidad de resolver
problemas o elaborar productos que sean valiosos en una 0 mas

culturas”. La inteligencia, combinacién de factores.

Gardner propone ocho tipos de inteligencias multiples: inteligencia
I6gico matematica, verbal linglistica, visual espacial, musical

corporal kinestésica, intrapersonal, interpersonal y naturalista.

De acuerdo al trabajo que hemos desarrollado describimos las

siguientes:



Inteligencia l6gica - matematica. Es la inteligencia que ve la
habilidad de utilizar nimeros para calcular y describir, utilizar
conceptos matematicos para hacer conjeturas, aplicar matematicas
en la vida diaria personal, aplicar matematicas a informacion y
elaborar argumentos, ser sensitivo a los patrones, simetria, l6gica
y estética de las matematicas y resolver problemas en disefio y
modelado. (Gardner, 1997, p.15 )

Es la capacidad para analizar de manera efectiva y razonar
adecuadamente. Se incluye la sensibilidad a los esquemas y
relaciones logicas, funciones y abstracciones. Los tipos de proceso
que se usan al servicio de esta inteligencia son: clasificacion,
categorizacion, inferencia, generalizacion, calculoy

demostracién de la hipotesis. (Gardner,1997, p.20)

Este tipo de inteligencia la podemos detectar en personas con
habilidades sociales definidas, politicos, lideres de grupos sociales
o religiosos, docentes, terapeutas y asesores educativos. Y en
todos aquellos individuos que asumen responsabilidades y

muestran capacidad para ayudar a otros. (Gardner, 1997, p.85 )

d. Vigotsky y la teoria sociocultural.

(Vigotsky, 1978) Sostiene que el conocimiento es el resultado de la
interaccién del sujeto con su medio sociocultural. A mayor
interaccion social mayor conocimiento. Considera al individuo
como producto de un proceso histérico y social, en el cual el
lenguaje desempefia un papel esencial. Es decir para Vigotsky; la
interaccién social especificamente centrada en el lenguaje, es el

factor determinante del desarrollo cognitivo del individuo.

(Chaves, 2001)El aprendizaje es la resultante compleja de la

confluencia de factores sociales, como la interaccidn comunicativa

10



con pares y adultos, compartida en un momento historico y con
determinantes culturales particulares. En esta interaccion el
conocimiento se construye primero por fuera, es decir, en la relacion
interpsicoldgica, cuando se recibe la influencia de la cultura reflejada
en toda la produccion material o simbolica y en segundo lugar de
manera intrapsicologica, cuando se transforma las funciones
psicoldgicas superiores, es decir, se produce la denominada

internalizacion.

En Vigotsky, cinco conceptos son fundamentales: Las funciones
mentales, las habilidades psicoldgicas, la zona de desarrollo
préximo, las herramientas psicologicas y la mediacion. (Riviere,
1996, p.60)

Aprendizaje Significativo de Ausubel

(Ausubel, 1980)Interesado en comprender los procesos internos de
la mente en situaciones de aprendizaje, desarrolla una propuesta para
explicar estos procesos conocida como la teoria de la asimilacion
cognoscitiva, la cual se sustenta en lo que él denomina aprendizaje

significativo, en contraparte al aprendizaje memoristico.

El aprendizaje significativo es un proceso que consiste en relacionar
la nueva informacion con los conocimientos previos exixtentes en
la estructura cognitiva del sujeto. Es decir el sujeto comprende y
asimila a partir de saberes previos. Para Ausubel la estructura
cognitiva es el conjunto de conceptos, ideas y proposiciones que un
sujeto posee en un determinado campo del conocimiento,
organizados jerarquicamente en relacién al nivel de abstraccion,

generalidad e exclusividad de ideas.

11



El aprendizaje significativo de la matematica, es una capacidad
humana que va més all4 de un simple cambio de conducta y se
fundamenta en la interaccion estructural que conduce a un cambio
en el significado de la experiencia. Esta afirmacion esta basada en
las ideas de Ausubel, quien plantea que el aprendizaje del alumno
depende de la estructura cognitiva previa y de la forma como estos
subsectores se relacionan con la nueva informacion, en este sentido,
la estructura cognitiva matematica debe entenderse como un
conjunto de conceptos e ideas que un individuo posee en el campo
del conocimiento matematico, asi como la forma en que estan

organizados esos contenidos.

En la ensefianza de la matematica este proceso tiene lugar si el
educando tiene en sus estructura cognitiva nociones, conceptos e
ideas relacionadas y cuantitativas estables y definidas con los cuales
la nueva informacién matematica puede ser integrada y organizada
jerargicamente. Es asi como el aprendizaje significativo ocurre.
(Torres, 2007, p.62)

f. Teoria del pensamiento creativo

El pensamiento se inscribe para Dewey en una relacion entre lo que
ya sabemos, nuestra memoria y lo percibimos. Con esta trilogia
darnos significado a las cosas, creamos, inferimos mas alla de los
que nos viene dado y eso es el producto “pensamiento” (Guzman,
1992). La inferencia tiene lugar a través de la sugerencia de todo
cuanto se ve y se recuerda; esa sucesion de ideas es el pensamiento,
se basa todo este proceso en dos recursos basicos e innatos: la
curiosidad y la sugerencia o ideas espontaneas; el pensamiento debe

conducir alguna meta: una accion, un resultado.

Dewey defiende que el resultado requiere un pensamiento reflexivo,

es decir, poner orden a esa sucesion de ideas, que no debe
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convertirse en una simple concatenacion de ideas en relaciones de
consecuencias, sino que poniendo un cierto orden promueva un
pensamiento dirigido hacia alguna meta. Sustentando la relacion
entre pensamiento y racionalidad jsto esa conduccion a un
pensamiento reflexivo por medio de la cuidadosa comparacion y
equilibrio de evidencia y sugerencias con un proceso de evaluacion
de lo que tiene lugar para llegar a detectar las relaciones mas precisas
que las relaciones le permitan, por tanto la racionalidad no se puede
quedar solo en la observacion sino que se debe escudrifiar a materia,
inspeccionar, indagar y examinar la exactitud. (Guzman,

1992).

Una idea es u plan de accion que tiene una funcidn constructiva, pues
las ideas surgen para resolver problemas, aceptando como verdadero
de entre todas las ideas a méas exitosa. La racionalidad de Dewey se
relaciona con el pensamiento en la idea del método reflexivo
(comptencia ldgica) intriduciendo conocimiento empirico que
conduzca a alguna meta desde la iniciativa, la espontaneidad, trabajo

y responsabilidad.

Esta contruccidn lleva a algo por hacer y a un resultado, afrontando

una dificultad mental en cinco fases:
e Aparicién de sugerencias.
e Intelectualizacion de la dificultad.
e Elaboracion de hipotesis.
e Razonamiento y

e Comprobacion de hipétesis.
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Esta teoria del conocimiento destaca la “necesidad de comprobar el
pensamiento por medio de la accion si se quiere que éste se convierta
en conocimiento”. El pensamiento es un instrumento del hombre
para aprender. Dewey trata de aplcar e definitiva lo racional en lo
cotidiano en lo social mediante la investigacion reflexiva,
instrumentaliza los modelos descriptivo y explicativo, porque
entiende la reflexiébn en un proceso natural, pero sobretodo

prescriptivo.

Los conceptos cientificos tienen, una estructura l6gica gran parte de
ellos tienen muy acentuada la naturaleza relacional, es decir que el
nucleo o sentido del concepto determina cuales son sus atributos
relevantes; ahora bien, estd comprobado que la mayor parte de las
personas tiene una concepcion erréneao desviada de muchos
fendmenos cientificos y que esta concepcion se ajusta, en parte a las
exigencias de las teorias probabilisticas, quiza por ello se puede
argumentar que los conceptos cientificos bien definidos no
representan la forma en que la gente suele conceptuar el mundo.
(Flores, 2003, p.128)

Nuestras ideas en base a esas reflexiones que los otros nos ototrgan

y que participan en la construccion de las propias.

El talento y el entrenamiento no son excluyentes sino que ambos
son de gran necesidad. El pensamiento creativo, lleva a experiencias
nuevas algunas mas desarrolladas que otras debido a factores
culturales y genéticos, entre otros, que actian de la forma que las
mismas experiencias se relacionan con los conocimientos previos y
encuentran soluciones nuevas ante las dificultades que se presenten,
y en conjunto con el pensamiento critico, que complementa el lado

derecho del hemisferio cerebral. (Flores, 2000, p.130)
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En dicho pensamiento influyen los aspectos de la creatividad la cual
se puede aprender, desarrollar y depende del nivel de inmportancia

que le asigne cada quien su ampliacion de pensamientos.

Se puede aprender a pensar en forma creativa y a incorporar
procesos de innovacion. Uno de los untos mas importantes es
modificar el papel del instructor, maestro, profesor como el unico
sabedor de la materia. Por lo tanto la capacidadcreativa depende, no
de cuan creativas sean las personas, pero si de las condiciones que
los “Guias” crean para fomentar el espiritu innovador de su gente,
dando autoconfianza a las preferncias cognitivas de las personas,
siempre transformando la forma en que pensamos Yy Nnos
comportamos, motivando y prestando atencion a lo emocional con
una interrelacion a través de la comunicacion. Relativizando la
capacidad y la posibilidad de las reglas y normas. (Flores, 2000,
p.134)

5.2 Justificacion de la investigacion

Tradicionalmente en el aprendizaje de la matematica se ha puesto bastante
énfasis en el trabajo con ejercicios rutinarios a los cuales los estudiantes dan
solucién mecénica, sin dar oportunidad para que el alumno reflexione sobre

estos procesos.

Las necesidades en el campo educativos son muchas y de diversa indole la

practica educativa cotidiana asi lo manifiesta.

El aprender nueva formas de procesar informacion contribuyen de forma
significativa a la formacion integral del estudiante porque lo hace capaz de
desarrollar su proceso cognitivo, para mejorar su condicion de estudiante y
de ciudadano generando el desarrollo de un pensamiento integrador con las

necesidades actuales relacionado con el vertiginoso avance de la ciencia.
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En este estudio se llevd a cabo con la finalidad que los estudiantes del
tercer de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas” alcancen un
aprendizaje mas efectivo utilizando juegos didacticos innovadores que
permitan mejorar el resultado del rendimiento de la asignatura en estudio

y por ende mejorar el su aprendizaje.

5.3.Problema
5.3.1. Planteamiento del problema

A nivel mundial, segun los resultados de las pruebas PISA 2012
disefiadas por la OCDE para medir los niveles de dominio de la
matematica, ciencias y habilidad de lectura dirigido a jévenes de 15
afios de ambos sexos de 65 paises del mundo, donde destaca China
(Shanghai) por encima de tos los paises al lograr un desempefio
medio de sus estudiantes, que se ubican en el quinto nivel de

desempefio de PISA.

Cinco paises lograron resultados medios en el cuarto nivel de
desempefio de la escala (Singapur, China Taipei, Hong Kong y

Corea).

Otros trece paises lograron ubicarse por encima del desempefio
medio de la OCDE (491 — 493 puntos), aunque por debajo de los
anteriores (Japon Macao, Suiza, Liechtenstein, Paises Bajos,
Finlandia, Estonia, Canada, Polonia, Bélgica, Alemania,
Dinamarca e Islandia). (MINEDU, 2015)

La mayor parte de los paises de la OCDE logra desempefios medios
en el tercer nivel. Excepciones notables a este patron son Suecia y
Estados Unidos, paises cuyos desempefios se encuentran en el

limite entre los niveles de desempefio dos v tres.
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En el otro extremo de la distribucion, vemos que solamente Chile
tiene estudiantes en el nivel més alto de desempefio, mientras que,
en los demas paises latinoamericanos, se aprecia que los
desempefios medios se ubican en el nivel mas bajo de la escala.
Argentina, Qatar, Brasil, Colombia, Per( e Indonesia se encuentran
en el extremo mas bajo de la distribucion con desempefios
estadisticamente no distinguibles. (MINEDU, 2015)

A nivel nacional, en el Peru casi siempre se tienen noticias que en
las evoluciones de la ensefianza y aprendizaje de la matematica
nuestro pais ocupa los Gltimos lugares en el mundo, sin embargo
también se tienes noticias en el sentido contrario, es decir algunos
estudiantes peruanos ocupan lugares privilegiados cuando

participan en concursos matematicos.

A nivel regional, segun los anélisis realizados a las investigaciones
sobre la educacion matematica en los Gltimos afios concluyen que
los alumnos evidencian un desempefio deficiente, tanto a nivel
primario como a nivel secundario, segun su estilo, ritmo de

aprendizaje y los recursos de cada estudiante.

También se puede rescatar que en la regién Cajamarca existen
alumnos que destacan en el area de matematica y llegan a competir
en las Olimpiadas Nacionales de Matematica, organizadas por el
Ministerio de Educacion obteniendo buenos resultados. (Pruebas

unicas regionales, Cajamarca)

Anivel local, segun los resultados obtenidos en las pruebas ECE los
estudiantes del segundo grado de secundaria tiene serias dificultades
en lo referente al area de matematica, se observa que la mayoria
de estudiantes se encuentran en el nivel previo al inicio lo que

reprenda un 44, 4%, el 40,7% en inicio, el 9,4% en proceso
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y solo el 56%  de estudiantes se encuentra en el nivel de
satisfactorio. (MINEDU, 2015)

Por este motivo se ha visto por conveniente aplicar un recurso
motivador: “juegos didacticos”, para mejorar el aprendizaje de la

matematica.

5.3.2. Formulacion del problema

¢De qué manera el uso de juegos didacticos para mejoro la ensefianza
de matematica con estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E.

“José Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016?

5.4.Conceptualizacion y operacionalizacion de variables
5.4.1. Definicion Conceptual
a. Variable independiente : Juegos didacticos

Es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza
muy poco porque desconoce sus multiples ventajas. El juego que
posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado
que incluye momentos de accién pre-reflexiva y de simbolizacién
0 apropiacion abstracta-l6gica de lo vivido para el logro de objetivos
de ensefianza curriculares, cuyo objetivo Gltimo es la apropiacion
por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de
la creatividad. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de
objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en

determinada area. (Chacon, 2008)
b. Variable dependiente : Ensefianza de la matematica

Brunner propone que el aprendizaje de conceptos matematicos se

introduzca a partir de actividades simples que los alumnos puedan
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manipular para descubrir principios y soluciones matematicas. Con
objeto de que esta estrategia repercuta en las estructuras, Bruner dice
que hay que animar a los nifios a formar imagenes perceptivas de las
ideas matematicas, llegando a desarrollar una notacion para

describir la operacion.

El aprendizaje va de lo concreto a lo abstracto. Asi, la ensefianza
matematica actual promueve que se trabaje con objetos concretos
antes de pasar a establecer las abstracciones. Cuando estas
abstracciones se han consolidado, entonces estamos en condiciones
de emplearlas como elementos concretos. Asi, los niUmeros son una
abstraccién, pero llegado un momento del aprendizaje matematico,
estas abstracciones pueden considerarse objetos concretos con los
que realizar tareas matematicas, como descomponer un numero en
operaciones con otros numeros, rellenar cuadrados magicos,

estudiar sus propiedades, etc.
5.4.2. Definicién operacional

a. Aprendizaje. Se denomina aprendizaje al proceso de
adquisicion de conocimientos, habilidades, destrezas,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia,
la instruccion, el razonamiento y la observacion. Este proceso
puede ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que
existen distintas teorias del aprendizaje. Es aprendizaje es una
de las funciones mentales mas importantes en los humanos,

animales y sistemas artificiales. (Pérez, 2012)

b. Ensefianza. La ensefianza es una actividad realizada
conjuntamente mediante la interaccion de 4 elementos: uno o
varios profesores o docentes o facilitadores, uno o varios

alumnos o discentes, el objeto de conocimiento, y el entorno
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educativo o mundo educativo que pone en contacto a

profesores y alumnos. (Pérez, 2012)

Estrategias. Llamamos estrategias didacticas al conjunto de
las acciones que realiza el docente con clara y explicita
intencionalidad pedagdgica. Sin embargo, sabemos que
muchas veces, en los procesos de ensefianza- aprendizaje se
producen resultados no esperados sobre acciones que no tienen,
a priori, intencionalidad pedagdgica. Esto nos lleva a atender
las diferentes situaciones aulicas, de manera de poder tener en
cuenta las acciones sin intencionalidad pedagdgica junto a las
que llamamos propiamente estrategias didacticas. La
intencionalidad a partir de la cual un docente selecciona una
determinada estrategia no siempre se condice de manera
explicita y manifiesta con los objetivos formulados en su
planificacién. Con esto queremos subrayar la idea de que hay
acciones pedagdgicas explicitas y otras implicitas y, por otro
lado, que no todo lo que el docente hace en el aula responde,
necesariamente a intenciones pedagdgicas propiamente
dichas. En este sentido, no todo lo que el docente hace en el
aula puede ser analizado desde la perspectiva de las estrategias
didacticas. Recortamos asi un universo que se corresponde
Gnicamente con aquellas acciones que persiguen
explicitamente un fin pedagogico, estén o no formuladas por
escrito en la planificacionl. Es claro que no siempre el docente
tiene clara conciencia de qué hace o por qué lo hace, pero, sobre
la base de un conocimiento -al que llamamos conocimiento
pedagdgico2 - mas 0 menos tedrico, mas 0 menos empirico, ha
seleccionado deliberadamente cierta estrategia para la
ensefianza de ciertos contenidos, y junto a esto, ha organizado

actividades, ha seleccionado materiales y
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ha previsto un determinado tiempo para su realizacion. En
suma se ha preparado en funcion de una determinada re-
presentacion previa que ha construido. En esa representacion
entran en escena una serie de elementos de los cuales solo
tomamos conciencia cuando hacemos mediar algun tipo de
meta-reflexion sostenida en conceptos teéricos que nos
permitan adjudicarle algun sentido y algun tipo de valor a cada

uno de estos componentes. (Bixio, 2000)

Juego. El juego es una actividad que se utiliza para la
diversion y el disfrute de los participantes; en muchas
ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos
normalmente se diferencian del trabajo y del arte, pero en
muchos casos estos no tienen una diferencia demasiado clara.
(Pérez, 2012)

Juego didactico. es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad del educativo pero por lo general
el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples
ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se
estructura como un juego reglado que incluye momentos de
accion pre reflexiva y de simbolizacién o apropiacién abstracta
— logica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza
curriculares, cuyo objetivo Gltimo es la apropiacion por parte
del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de
objetivos que estdn dirigidos hacia la ejercitacion de

habilidades en determinada area. (Chacon , 2008)

Matematica. MED (2008), la matemaética es un sistema de

reglas (definiciones, axiomas, teoremas), que tienen una
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justificacion ~ fenomenoldgica y  estan  ldgicamente

estructuradas.
g. Competencias

La competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, implica desarrollar modelos de
solucion numérica, comprendiendo el sentido numérico y de
magnitud, la construccion del significado de las operaciones, asi
como la aplicacion de diversas estrategias de calculo y

estimacion al resolver un problema. (MINEDU, 2015, p. 20)

La competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, implica
desarrollar progresivamente la interpretacion y generalizacion
de patrones, la comprension y el uso de igualdades vy
desigualdades, y la comprensién y el uso de relaciones y
funciones. Toda esta comprensién se logra usando el lenguaje
algebraico como una herramienta de modelacion de distintas
situaciones de la vida real. (MINEDU, 2015, p. 22)

La competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacion, implica
desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacion en el
espacio, la interaccion con los objetos, la comprension de
propiedades de las formas y como estas se interrelacionan, asi
como la aplicacion de estos conocimientos al resolver diversas
problemas. (MINEDU, 2015, p. 25)

La competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre, implica
desarrollar progresivamente las formas cada vez mas

especializadas de recopilar, el procesar datos, asi como la

22



interpretacion y valoracion de los datos, y el anélisis de
situaciones de incertidumbre. (MINEDU, 2015, p. 27)

h. Capacidades

Matematiza, Es la capacidad de expresar un problema,
reconocido en una situacion, en un modelo matematico. En
su desarrollo se usa, interpreta y evalla el modelo
matematico, de acuerdo a la situacion que le dio origen.
(MINEDU, 2015, p. 29)

Comunica y representa, Es la capacidad de comprender el
significado de las ideas matematicas, y expresarlas en forma
oral y escrita usando el lenguaje matematico y diversas
formas de representacion con material concreto, gréfico,
tablas, simbolos y recursos TIC, y transitando de una
representacion a otra. (MINEDU, 2015, p. 30)

Elabora y usa estrategias, Es la capacidad de planificar,
ejecutar y valorar una secuencia organizada de estrategias y
diversos recursos, entre ellos las tecnologias de informacién
y comunicacion, empleandolas de manera flexible y eficaz
en el planteamiento y resolucion de problemas, incluidos los
matematicos. Esto implica ser capaz de elaborar un plan de
solucion, monitorear su ejecuciéon, pudiendo incluso
reformular el plan en el mismo proceso con la finalidad de
llegar a la meta. Asimismo, revisar todo el proceso de
resolucion, reconociendo si las estrategias y herramientas
fueron usadas de manera apropiada y éptima. (MINEDU,
2015, p. 32)

Razona y argumenta generando ideas matematicas, Es

la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipotesis de

23



implicancia matematica mediante diversas formas de

razonamiento (deductivo, inductivo y abductivo), asi como

el verificarlos y validarlos usando argumentos. Esto implica

partir de la exploracion de situaciones vinculadas a la

matematica para establecer

relaciones entre

ideas,

establecer conclusiones a partir de inferencias y deducciones

que permitan

generar

nuevas

conexiones e

matematicas. (MINEDU, 2015, p. 33)

5.4.3. Operacionalizacion de variables de investigacion

ideas

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRU-
MENTOS

VARIABLE
DEPENDIENTE

APRENDIZAJE
DE LA
MATEMATICA

Matematiza

situaciones

o Identifica los datos de los
problemas propuesto en
los juegos didacticos.

e Disefia y ejecuta un plan
cuando resuelve juegos
matematicos

® Resuelve juegos

matematicos  utilizando
procedimientos 16gicos

Resuelve situaciones

matematicas con astucia e

ingenio

Comunica vy
representa
ideas

matematicas

e Expresa de manera grafica
y simbolica la solucién a
una situacién
problemética

o Ultiliza diversas estrategias
al resolver una situacién
problematica

e Argumenta con claridad

los pasos seguidos al
resolver un  problema
matematico

Ficha de

observacion
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Evalla la eficacia de su
plan al resolver los juegos
didacticos propuesto

Elabora y usa

estrategias

Utiliza correctamente el
material  didactico  al
resolver problemas
Relaciona datos a partir de
condiciones propuestas en
un problema

Muestra  seguridad vy
perseverancia al resolver
problemas y comunicar
resultados

Utiliza estrategias
adecuadas en la solucién
de problemas propuestos

en los juegos didacticos

Razona y
argumenta
generando
ideas

matematicas

Resuelve problemas de la
vida cotidiana propuestos
en los juegos didacticos
EvalUa resultaos obtenidos
en la resultados obtenidos
en la resolucion de
problemas

Interpreta los resultados
obtenidos en la resolucion
de problemas propuestos
en los juegos didacticos
Colabora con sus
compafieros en el
momento  de  realizar

actividades en equipo
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5.5.Hipotesis

H1: Los juegos didacticos como  estrategia  mejoro
significativamente en la ensefianza de matematica en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca,
2016.

HO: Los juegos didacticos como estrategia NO influyen
significativamente en la ensefianza de matematica en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca,
2016.

5.6.0Dbjetivos:
5.6.1. General

Determinar de que manera el uso de juegos didacticos como
estrategia mejord la ensefianza de matematica por los estudiantes
del tercer grado de secundaria de la 1.E. “José Antonio Encinas” —
Cadmalca, 2016.

5.6.2. Especificos

Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio

Encinas” — Cadmalca, 2016. mediante la aplicacion del pre test.

Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. “José Antonio

Encinas” — Cadmalca, 2016. mediante la aplicacion del post test

Comparar el nivel de influencia significativa del uso de juegos
didacticos para la ensefianza de la matematica de los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la LE. “José Antonio Encinas” —
Cadmalca, 2016.
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6. METODOLOGIA DEL TRABAJO
6.1.Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion: Aplicada
Disefio de investigacion: Pre experimental con un solo grupo con pre y

post test cuyo diagrama es el siguiente:

G.E 01 X Q

Donde:

G.E: Grupo experimental
O1: Pretest

X . Variable independiente
O. : Post test

6.2.Poblacién y muestra

La poblacidén y maestra del presente trabajo estuvo formada por 20
estudiantes del tercer grado de secundaria de la LLE. “José Antonio

Encinas” — Cadmalca, 2016, del segundo grado de educacién

secundaria.

ALUMNOS CANTIDAD PORCENTAJE (%)
Varones 14 70%
Mujeres 6 30
TOTAL 20 100

Fuente: ndmina de matricula de los alumnos del segundo grado de la I.E.
“Jose Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016.
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6.3.Técnicas e instrumentos de investigacion
6.3.1. Técnicas
v" Observacion.

Es una técnica que consiste en observar atentamente el fenémeno,
hecho o caso, tomar informacion y registrarla para su posterior

analisis.

La observacion es un elemento fundamental de todo proceso
investigativo; en ella se apoya el investigador para obtener el
mayor nimero de datos. Gran parte del acervo de conocimientos
que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la observacion.
(Hernandez,1999, p. 30)

6.3.2. Instrumentos

v' Ficha de observacion: en la investigacion de campo, las fichas de
observacion son un instrumento fundamental para registrar
aquellos datos que nos proporcionan las fuentes de primera mano
o0 los sujetos que viven la problematica presentada. Son ideales
para las ciencias sociales, para las entrevistas y los registros
anecdoticos. (Diaz,1999, p. 25)

6.3.3. Validez y confiabilidad de los instrumentos
— Validez

La validez de los instrumentos se hizo a través del juicio de

experto, tal como se detalla en la siguiente tabla:
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Tabla N° 01

N° | EXPERTO PROMEDIO
01 | Juan de Dios Aguilar Sanchez 84, 5%

02 | César Marrufo Zorrilla 78%

03 | Victor Rafael Loayza Palomino 85%
PROMEDIO 83, 17%

Fuente: ficha de validacién de expertos

Anélisis

El promedio de los puntajes otorgados por cada experto segun
indicador establece que se tiene un promedio de 82,5%. El

resultado establece que el instrumento es aceptable para ser

aplicado a los sujetos establecidos como muestra de estudio.

— Confiabilidad

Para obtener la confiabilidad de los instrumentos, los puntajes
asignados por los expertos se analizaron utilizando el coeficiente

alfa de Cronbach, tal como se expresa en la siguiente tabla:

Tabla 02

Alfa de Cronbach basada en N de
Alfa de Cronbach elementos estandarizados elementos
,959 ,964 10

Fuente: Ficha de expertos
Analisis
El coeficiente obtenido de 0,959 demuestra que el instrumento
tiene un alto indice de confiabilidad, siendo un resultado 6ptimo

el cual determina su aplicabilidad al grupo experimental como

pre test y post test.

29



6.3.4. Técnicas de procesamiento de datos.
Se utilizé basicamente la estadistica descriptiva, tales como:
Medidas de tendencia central. La media aritmética, mediana y moda.

Las medidas de tendencia central (media, mediana y moda) sirven
como puntos de referencia para interpretar las calificaciones que se

obtienen en una prueba.
El proposito de las medidas de tendencia central es:

> Mostrar en qué lugar se ubica la persona promedio o tipica del
grupo.

» Sirve como un método para comparar o interpretar cualquier

puntaje en relacion con el puntaje central o tipico.

» Sirve como un método para comparar el puntaje obtenido por

una misma persona en dos diferentes ocasiones.

» Sirve como un método para comparar los resultados medios

obtenidos por dos 0 mas grupos.
Las medidas de tendencia central mas comunes son:
v" Media aritmética.

La media aritmética es el valor obtenido al sumar todos los datos

y dividir el resultado entre el nimero total de datos.l es el

simbolo de la media aritmética.

| —

s
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v Mediana.

La cual es el puntaje que se ubica en el centro de una
distribucion. Se representa como Md.

n
||_2:(Ei—1.1
Md =L, + = c

v" Moda.

Se representa por Mo. Se puede hallar la moda para variables

cualitativas y cuantitativas.

=9 + (I

A +A

fi 1 2
La medida modal nos indica el valor que mas veces se repite

dentro de los datos; es decir, si tenemos la serie ordenada (2, 2,
5y 7), el valor que mas veces se repite es el niUmero 2 quien
seria la moda de los datos. Es posible que en algunas ocasiones
se presente dos valores con la mayor frecuencia, lo cual se
denomina bimodal o en otros casos mas de dos valores, lo que

se conoce como multimodal.

En conclusion las medidas de tendencia central, nos permiten
identificar los valores mas representativos de los datos, de
acuerdo a la manera como se tienden a concentrar. La Media nos
indica el promedio de los datos; es decir, nos informa el valor
que obtendria cada uno de los individuos si se distribuyeran los
valores en partes iguales. La Mediana por el contrario nos
informa el valor que separa los datos en dos partes iguales, cada

una de las cuales cuenta con el cincuenta por ciento de los datos.
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Por Gltimo la Moda nos indica el valor que més se repite dentro
de los datos.

a. Medidas de dispersion.
v’ Varianza.

En teoria de probabilidad, la varianza (que suele representarse
como (simbolo de la varianza)) de una variable aleatoria es una
medida de dispersion definida como la esperanza del cuadrado

de la desviacion de dicha variable respecto a su media.

! (—1)2 I
§ = Al = Y (-
N @1 1

La desviacion estandar, es la raiz cuadrada de la varianza, es una
medida de dispersion alternativa expresada en las mismas
unidades de los datos del variable objeto de estudio. La varianza

tiene como valor minimo 0.
v’ Desviacion estandar.

La varianza a veces no se interpreta claramente, ya que se mide
en unidades cuadraticas. Para evitar ese problema se define otra
medida de dispersién, que es la desviacién tipica, o desviacion
estandar, que se halla como la raiz cuadrada positiva de la
varianza. La desviacion tipica informa sobre la dispersion de los
datos respecto al valor de la media; cuanto mayor sea su valor,
mas dispersos estaran los datos. Esta medida viene representada
en la mayoria de los casos por S, dado que es su inicial de su

nominacion en inglés.
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Desviacion tipica muestral.

[T, (@ — 2

5 =
n—1

Desviacion tipica poblacional.

v' La T de Student.

En probabilidad y estadistica, la distribucion t (de Student) es
una distribucion de probabilidad que surge del problema de
estimar la media de una poblacién normalmente distribuida

cuando el tamafio de la muestra es pequefio.

X
sd

n

Aparece de manera natural al realizar la prueba t de Student para

t =

la determinacién de las diferencias entre dos medias muestrales
y para la construccion del intervalo de confianza para la
diferencia entre las medias de dos poblaciones cuando se
desconoce la desviacion tipica de una poblacion y ésta debe ser

estimada a partir de los datos de una muestra.

b. Medidas de contrastacion.

o T de Student
o Maedidas de tendencia central
o Medidas de dispersion
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7. RESULTADOS

A continuacidn, presento los resultados obtenidos en la aplicacion del pre y post
test, realizado a los estudiantes del tercer grado de educacién secundaria
sometidos al experimento de la presente investigacion.

7.1. Procesamiento del pre test

7.1.1. Elaboracién del cuadro de frecuencias

Tabla N° 03

Frecuencias de los resultados del pre test sobre el uso de juegos didacticos como estrategia

para la ensefianza de matematica con los estudiantes del tercer grado de secundaria de la

i.e. “José Antonio Encinas”- Cadmalca, 2016

"Fuente: Ficha de observacion

34

Dimensiones Variable dependiente:
Comunicay Razonay
= Matematiza representa Elabora y usa argumenta
Dof s ideas estrategias generando ideas Aprendizaje de la
situaciones o o ¥
o matematicas matematicas matematica
i
<
O fi|% fi | % fi | % fi | % fi | %
Inicio 18 90 18 90 19 95 18 90 18 90
Proceso 2 10 2 10 15 2 10 2 10
Logro
previsto 0 0 00 00 00 00
Logro
destacado _ 0 0 00 00 00 00
Total _20 100 20 100 20 100 20 100 20 100
Media 7,45 7,70 7,50 7,05 7,70
Desviacion
estandar 1,761 1,838 1,960 1,761 1,418
Varianza 3,103 3,379 3,842 3,103 2,011




m Inicio g Proceso g logro previsto Logro destacado

90 90 90 90
90

80
70
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50
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30

10

% % % % %

Figura N° 01

Fuente: Tabla N° 03

7
L4

Anélisis e interpretacion

En la tabla N° 03 y figura N° 01 se observa que en la dimension matematiza
situaciones 18 (90%) de estudiantes se ubican en la categoria de inicio y 2 (10%)
se ubican en la categoria proceso, en la dimension comunica y representa ideas
matematicas 18 (90%) de estudiantes se ubican en la categoria de inicio y 2 (10%)
se ubican en la categoria proceso, en la dimension elabora y usa estrategias 19
(95%) de estudiantes se ubican en la categoria de inicio y 1 (5%) se ubican en la
categoria proceso, en la dimension razona y argumenta generando ideas
matematicas 18 (90%) de estudiantes se ubican en la categoria de inicio y 2 (10%)
se ubican en la categoria proceso y en la variable ensefianza de matematica, 18
(90%) de estudiantes se ubican en la categoria de inicio y 2 (10%) se ubican en la

categoria proceso.
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7.2. Procesamiento del post test
7.2.1. Elaboracioén del cuadro de frecuencias

TABLA N° 04

FRECUENCIAS DE LOS RESULTADOS DEL POST TEST SOBRE EL USO
DE JUEGOS DIDACTICOS COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA
DE MATEMATICA CON LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE
SECUNDARIA DE LA I.E. “JOSE ANTONIO ENCINAS”- CADMALCA, 2016

Dimensiones Variable dependiente:
< Comunicay Razonay
‘T . representa Elaboray usa argumenta
% I\/_Iatematlza pideas estrategias gene?ando ideas Aprendizaje de la
O | situaciones o e ¥
m matematicas matematicas matematica
<
Ol fi|% fi | % fi | % fi | % fi| %
Inicio 0 0 00 00 00 00
Proceso 1 5 4 20 3 15 15 15
Logro
previsto 14 70 12 60 13 65 15 75 15 75
Logro
destacado _ 5 25 4 20 4 20 4 20 4 20
Total _20 100 20 100 20 100 20 100 20 100
Media 16,05 15,75 15,65 16,25 15,15
Desviacid
n estandar 2,012 2,149 1,954 1,888 1,814
| Varianza 4,050 4,618 3,818 3,566 3,292

Fuente: Ficha de observacién
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Analisis e interpretacion

En la tabla N° 03 y figura N° 02 se observa que en la dimension matematiza
situaciones 1 (5%) de estudiantes se ubican en la categoria de proceso, 14 (70%) se
ubican en la categoria logro previsto y 5(25 %) se ubican en la categoria logro
destacado, en la dimensién comunica y representa ideas matematicas 4 (20%) de
estudiantes se ubican en la categoria de proceso, 12 (60%) se ubican en la categoria
logro previsto y 4(20 %) se ubican en la categoria logro destacado, en la dimension
elabora y usa estrategias 3 (15%) de estudiantes se ubican en la categoria de
proceso, 13 (65%) se ubican en la categoria logro previsto y 4(20 %) se ubican en
la categoria logro destacado, en la dimension razona y argumenta generando ideas
matematicas 1 (5%) de estudiantes se ubican en la categoria de proceso, 15 (75%)
se ubican en la categoria logro previsto y 4(20 %) se ubican en la categoria logro
destacado y en la variable aprendizaje de la matematica, 1 (5%) de estudiantes
se ubican en la categoria de proceso, 15 (75%) se ubican en la categoria logro
previsto y 4(20 %) se ubican en la categoria logro destacado
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7.3. Contrastacion de hipétesis

7.3.1. Para muestras relacionadas

Tabla N° 05

Resultados de la prueba t de student para muestras relacionadas de los resultados de pre test

y post tes,

sobre el uso de juegos didacticos como estrategia para la ensefianza de

matematica con los estudiantes del tercer grado de secundaria de la i.e. “José Antonio
Encinas”- Cadmalca, 2016

Diferencias relacionadas Sig.
(bilat
Dimensiones y Error | 95% Intervalo de or
variables Difere tip. de | confianza para la
ncia de | Desviacién | la diferencia T,
0 tip. media (Inferior | Superior Tc gl
Matematiza 8,600 995| 222| 8134| 9066017291 |38,664| 19000
situaciones
Comunicay 8,050 887| ,198| 7,635| 8465(1,7291 | 40,585 19]000
representa ideas
matematicas
Elabora y usa 8,150 1,040| 233| 7,663 8637[1,7291 | 35,046| 19000
estrateglas
Razonay argumenta | g 50 1,542| 345| 8478| 9,922[1,7291 | 26,675| 19000
generando ideas
matematicas
Aprendizaje e la 8,450 759| ,170| 8095| 8805(1,7291 | 49,778| 19]000
matematica

FUENTE: Tabla N° 03y 04

% Analisis e interpretacion

Los resultados de la prueba t de student para muestras relacionadas expresados en
la tabla N° 06, indican que asumiendo una confiabilidad de 95%, un 5% (0,05) de

error y 19 grados de libertad, se tiene una diferencia de promedios en cada
dimensién de 8,600; 8,050; 8,150; 9,200 y en la variable aprendizaje de la

matematica 8,450; obteniendo una t tabular (tt) para 19 grados de libertad de

1,7291 y la t calculada (tc) en la dimension matematiza situaciones de 38,664; en

la dimensién comunica y representa ideas matematicas 40,585, en la dimensién
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elabora y usa estrategias 35,046 en la dimension razona y argumenta generando
ideas matemaéticas 26,675 y en la variable aprendizaje de la matemaética 49,778;
con una significancia bilateral de 0,000 para todos los casos, por lo tanto la tc > tt,
en consecuencia estos resultados validan la hipotesis de investigacion y rechazan

la hipotesis nula.
% Region critica

#=1u0-€
# = fowu 90 ©

# = liowl @) — 9 = 99

GRAFICA N° 04
Zona de aceptacion de Ho

Zona de rechazo de Ho

1.7291 49,778

Zona critica o de rechazo de equivalencias tc>tt
Decisidn. Al someter al analisis de la prueba t de student para muestras relacionadas

de los resultados del post test y el pre test, producto de la sumatoria de los puntajes
obtenidos en cada dimensidn, asumiendo un 95% de confiabilidad y 5% (0,5) de
margen de error, se tiene que para 15 grados de libertad la t tabular (tt) es de 1,7291
y la t calculada (tc) de 49,778, con una significancia bilateral de

0,000, resultados que validan la Hy y rechazan la Ho, en consecuencia: Los juegos
didacticos como estrategia influyen significativamente en la ensefianza de
matematica en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la L.E. “José

Antonio Encinas”- Cadmalca, 2016

39



DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados del pre test, expresados en el cuadro N° 01 y grafico N° 01 indican
que en la dimensiones matematiza situaciones, comunica y representa ideas
matematicas, elabora y usa estrategias, razona y argumenta generando ideas
matematicas y la variable aprendizaje de la matematica los 20 alumnos que hacen
el 100% se ubican 18 en el nivel inicio y 2 en proceso, por lo que en funcién a los
resultados se procedid a utilizar juegos didacticos para la ensefianza de la

matematica.

Los estadisticos descriptivos del pre test, expresados en el cuadro N° 02, indican
que los promedios alcanzados en cada una de las dimensiones y variable ubican a
los estudiantes en el nivel inicio, asi mismo las medidas de dispersion determinan
que la desviacion estandar y/o tipicaes 1,761; 1,838; 1,960; 1,761y 1,418 de cada
dimension y variable demuestran que la heterogeneidad de los calificativos se
dispersan en las notas de 5 a 10 ubicandoles en el nivel inicio, por lo que partiendo
de estos resultados se procedio a utilizar los juegos didacticos como estrategia para
el aprendizaje de la matematica pretendiendo lograr un resultado deseable en el

aprendizaje de un alumno.

Los resultados del post test, expresados en el cuadro N° 02 y gréfico N° 02 indican
que en la dimensiones matematiza situaciones el 14(70%) de los estudiantes se
ubican en el nivel de logro previsto y 5(25%) en logro destacado, en la dimension
comunica y representa ideas matematicas el 12(60%) de los estudiantes se ubican
en el nivel de logro previsto y 4(20%) en logro destacado, en la dimension elabora
y usa estrategias el 13(65%) de los estudiantes se ubican en el nivel de logro
previsto y 4(20%) en logro destacado, en la dimensién razona y argumenta
generando ideas matematicas el 15(75%) de los estudiantes se ubican en el nivel
de logro previsto y 4(20%) en logro destacado y la variable aprendizaje de la
matematica el 15(75%) de los estudiantes se ubican en el nivel de logro previsto
y 4(20%) en logro destacado, demostrando que los estudiantes del grupo de estudio

superd en parte las dificultades de aprendizaje de la matematica, pasando
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de los niveles inicio y proceso a los niveles de logro previsto y logro destacado
respectivamente, los resultados son concordantes con la “Teoria de los juegos y
la matematica”, planteados por Zoltdn P. Dienes quien propone combinar los
principios psicologicos y matematicos en la ensefianza basada en la estructura. Lo
mas caracteristico del enfoque de Dienes de la ensefianza de la matemaética era el
empleo de materiales y juegos concretos, en secuencia de aprendizaje estructurado

cuidadosamente...

Los resultados de la prueba t de student para muestras relacionadas expresados en
la tabla N° 06, indican que asumiendo una confiabilidad de 95%, un 5% (0,05) de
error y 19 grados de libertad, se tiene una diferencia de promedios en cada
dimension de 8,600; 8,050; 8,150; 9,200 y en la variable aprendizaje de la
matematica 8,450; obteniendo una t tabular (tt) para 19 grados de libertad de
1,7291 y la t calculada (tc) en la dimension matematiza situaciones de 38,664; en
la dimensién comunica y representa ideas matematicas 40,585, en la dimension
elabora y usa estrategias 35,046, en la dimensién razona y argumenta generando
ideas matematicas 26,675 y en la variable aprendizaje de la matematica 49,778;
con una significancia bilateral de 0,000 para todos los casos, por lo tanto la tc >
tt, en consecuencia estos resultados validan la hipotesis de investigacion y

rechazan la hip6tesis nula.
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8. CONCLUSIONES

El uso de juegos didacticos como estrategia mejoro la ensefianza de matematica
de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la LE. “Jose Antonio
Encinas” — Cadmalca, 2016, tal como se observa en la tabla N° 03;
evidenciando de esta manera que los juegos didacticos como estrategia influye

en el aprendizaje de la matematica.

Se identificd que el nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la 1.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca,

2016, era deficiente la que la mayoria de estudiantes se ubicaban en el nivel
inicio y proceso tal como se evidencia en la tabla N° 01; mediante la aplicacion

del pre test.

Se identificd que el nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la 1.E. “José Antonio Encinas” — Cadmalca,

2016, tuvo un avance ya que la que la mayoria de estudiantes se ubicaban en
el nivel logro previsto y logro destacado tal como se evidencia en la tabla N°

03; mediante la aplicacion del post test.
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9. SUGERENCIAS

Es imprescindible que desde los primeros afios de la educacion los estudiantes
desarrollen contenidos matematicos gradualmente complejos con el proposito
de darles contenidos base para posteriores situaciones de aprendizaje con mayor

grado de dificultad.

Luego de puntualizar la valia y participacion de los juegos didacticos en las
sesiones de aprendizaje considero que en la actualidad debemos resolver su
funcionalidad y  optimizar las acciones del docente en el escenario del

aprendizaje.

Es de vital importancia que los docentes incluyan en la elaboracion y desarrollo
de sus sesiones de aprendizaje juegos didacticos porque ayuda despertar el
interés de los estudiantes en el desarrollo de la sesién y por consiguiente mejora

el aprendizaje de la matematica.

Incluir en la programacion curricular anual de educacion secundaria, area de
matematica, el uso de los juegos didacticos con la finalidad de mejorar el
proceso docente educativo, generando en los estudiantes actitudes criticas y
reflexivas con capacidad para resolver problemas para comprender y

transformar su realidad siguiendo el proceso practica- teoria — préactica.
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Identifica los datos de los problemas propuesto en los juegos
didécticos

Disefia y ejecuta un plan cuando resuelve juegos matematicos
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Resuelve situaciones matematicas con astucia e ingenio
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problematica

Utiliza diversas estrategias al resolver una situacién problematica

IArgumenta con claridad los pasos seguidos al resolver un

Evalua la eficacia de su plan al resolver los juegos didacticos
propuesto

Utiliza correctamente el material didéctico al resolver problemas

Relaciona datos a partir de condiciones propuestas en un problema

Muestra seguridad y perseverancia al resolver problemas y

Utiliza estrategias adecuadas en la solucion de problemas
propuestos en los juegos didacticos

Resuelve problemas de la vida cotidiana propuestos en los juegos
didacticos

Evalua resultaos obtenidos en la resultados obtenidos en la
resolucion de problemas.

Interpreta los resultados obtenidos en la resolucion de problemas
propuestos en los juegos didacticos

S-0]90([S0|S0)|S0]|S0([S0]|S0)S0]S0([S0([S0]|S50]|S0]S0]|SO0

Colabora con sus compafieros en el momento de realizar

lactividades en equipo
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CATEGORIAS

C  :INICIO (0-10)
B :PROCESO (11-13)
A :LOGRO PREVISTO (14-17)

AD :LOGRO DESTACADO (18-20)

ANEXO B: Relacién de estudiantes

Relacién de estudiantes de I.E. “José Antonio Encinas”

N° APELLIDOS Y NOMBRES
1 BERNAL HERRERA, SILVIA

2 CAYATOPA DELGADO, LUIS FERNANDO
3 CHAVEZ OLANO, CRISTIAN DAVID

4 | CIEZAVASQUEZ, NARCY CRUZ

5 DELGADO CORONEL, JUAN JOSE

6 DELGADO ESTELA, ROBIN WILVER

7 DIAZ HERRERA, ROBIN LENIN

8 DIAZ SANCHEZ, YEFERSON ALDAIR

9 GUEVARA RIVERA, DARLYN JOEL

10 | HEREDIA HERRERA, DEINER DAYMER

11 | MEDINAPARDO, JARLYN YOEL

12 | MONSALVE CUBAS, ROMAN

13 | PARDO OBLITAS, MERLY LETICIA

14 | RETETE NUNEZ, KARINA

15 | SANCHEZ JULON, JEFFERSON GERMAN
16 | SANCHEZ MARRUFO, YUDITH KIMBERLY
17 | SANCHEZ ORTIZ, HENRY JOEL

18 | SANCHEZ TANTALEAN, KEVIN WALDIR
19 | VILLALOBOS SANCHEZ, CRISTHIAN MAYKELL
20

WILCAMANGO CUBAS, ROSELY

Fuente: nomina de matricula de los alumnos del tercer grado de la I.E. “José Antonio
ENcinas” — Cadmalca, 2016.
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ANEXO C: Sesiones de aprendizaje

SESION N° 01
“TOMBOLA ESCOLAR”
1. Datos informativos
I.E. Tiempo: 90 min
Docente: Fecha:
2. Aprendizaje esperado
COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR

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

Elabora y usa estrategias

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

Emplea estrategias para obtener el espacio
muestral de experimentos aleatorios

Matematiza

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

3. Secuencia didactica

previos.

Pega en la pizarra la imagen o puede
traer una botella descartables e
introduce bolas de plastico o de papel
de los colores indicados.

MOMENTO ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO
S
Inicio 1. El docente saluda y da la bienvenida a 20m

los estudiantes. Luego, escribe en la _

pizarra: La Témbola escolar. Solicita Pizarra,

a los estudiantes que reflexionen y den plumones

ejemplos de los articulos que se

sortean en una toémbola. ElI docente

anota las participaciones espontaneas.

2. El docente plantea la siguiente Imagen
situacién para rescatar los saberes impresa o
digital
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Sl

TUA

0l Cen Les ese et
APlantea I8 siguienes preguRtas:

Si sacas una bola sin mirar de cada una
de estas bolsas, ¢es igual obtener una
bola verde? Explica cada caso.

Se les pedird que respondan con el
siguiente lenguaje (para que puedan ir
conociendo el lenguaje con el que se
trabajard las siguientes clases):
imposible, poco probable, bastante
probable, seguro.

Completa el siguiente cuadro:

¢Qué fraccion representa la cantidad
de bolas verdes con respecto al total de
bolas?

El docente confecciona este papelote.

CION FRAC | DECI | PORCE
CION | MAL | NTAJE
A
B 1/5
C 0,4
D
E 80%
F

El docente organiza a los estudiantes

en grupo de 4 para que trabajen

durante toda la sesion. Cada

integrante del grupo asume una

responsabilidad: Coordinador,

secretario y vocal. También entrega

la lista de cotejo para evaluar el

trabajo grupal:

1. Trabajan organizadamente

2. Participan organizadamente

3. Resuelven las actividades en el
tiempo establecido.

4. Mantienen su lugar limpio y
ordenadamente.

Tarjetas,
plumones,
masking.
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Los grupos resuelven y dan sus
respuestas en carteles y pegan en el
papelote. El docente explica a partir
de los errores encontrados.

2. A continuacidn, se presenta la imagen de la
témbola escolar.

DY INRES0 LR

1. ¢Qué articulos observas?

2. Completa la tabla con la cantidad de
articulos que hay en la tdmbola.

3. ¢Cbémo se juega la tbmbola?

¢cudl es la finalidad de la tombola?

5. ¢Qué condiciones se deben dar para que
se asegure una buena recaudacion de
dinero? Menciona algunas de ellas

&

Los estudiantes, organizados en pares,
dialogan y escriben sus respuestas en tarjetas,
luego las colocan en el papelote:

2. Oropleta la tablz con fa cantidad de arficuios qus Bay en la ¥mbola:
Artioddo Nombre | Costofs/) | Centidad
1 Pantera 300
2 Pescaso 500
3 Munzcz pguetia 200
4 Pirgiine 640
5 Oso 40
6 Bgeetepegeio | 100
7 carzmelo 0,10
8 Pztios de hule 0,50
9 Wuhzcz grande 630
10 Pirgiinito de hule 050

3. El docente acoge las respuestas dadas por los
estudiantes sin juzgar la validez o no de las
mismas y, a partir de ahi, sefiala el propdsito de
la sesion: Resuelve problemas referidos a la
probabilidad de un evento usando la regla
de Laplace.
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Se presenta la situacion problematica;
Si el precio de cada ticketes de S/ 1,50 y
se juega extrayendo un ticket de la urna.
¢Qué articulos se tendria que tener en
mayor cantidad para asegurar una mayor
utilidad?

Desarrollo

Aprendemos

El docente indica que en pares hagan una
lectura silenciosa y analitica de la informacion
presentada y luego subrayen los conceptos
mas importantes.

A cada grupo entrega ciertos materiales:

Grupo 1: 2 dados

Grupo2: 1 dado y una moneda

Grupo 3: 2 monedas

Grupo 4: 3 monedas

Grupo 5: un juego de carta

El docente solicita que escriban el espacio
muestral de cada uno de los casos en carteles.

El docente explica cada uno de los conceptos:
experimento  aleatorio, evento, espacio
muestral y probabilidad.

El docente toma el ejemplo 1 de la ficha y lo
resuelve. A continuaciéon solicita que un
estudiante de cada grupo lo resuelva y escriba
la respuesta. Asi continua hasta que se
compruebe que los estudiantes hayan
aprendido los conceptos claves.

Luego, después de analizar el texto, pueda
verificar que las respuestas dadas a la situacion
inicial sean las correctas.

Las respuestas a esta pregunta las comparten en
plenaria para consensuar sus ideas.

Después, el docente afirma las ideas
planteadas, realiza precisiones y
observaciones en los casos que sean
necesarios.
Analizamos

A continuacion en equipos de 4 estudiantes, el
docente indica que cada uno de ellos analice
uno de los problemas resueltos, prestando
mucha atencidn a lo que solicitan y cuél es el
proceso de resolucién que sigue, para de esta
manera explicérselo a sus otros 3 compafieros.
El docente puede explicar alguno de los

Teoria basica
de la Ficha 10

Ficha 10

Ficha 10

Problemas
propuestos de
la Ficha 10

15m

15 min

30 min
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problemas por considerarlo interesante o
dificil o hacer que algun estudiante lo resuelva.
El docente puede resolver algin ejercicio por
considerarlo interesante o dificil o hacer que algun
estudiante lo resuelva.

Practicamos

A manera de préactica (evaluacion formativa),
los estudiantes resolveran hasta 15 problemas
propuestos. (Podrian ser menos, dependiendo
del criterio del docente y del estilo de
aprendizaje de sus estudiantes).

El docente les indica que tendran un tiempo
maximo de 30 minutos y que pueden realizar
consultas sobre aclaracién de preguntas. Se les
recomienda escribir con letra legible y utilizar
lapiz 2B y borrador. La seccion practicamos se
puede hacer de manera individual o en su
defecto en pares.

Finalizado el tiempo, los estudiantes, entregan
al docente su hoja de respuestas con sus datos
respectivos.

Para la revision y correccion de la préctica el
docente debe apelar al uso del manual de
correccion, en él encontrard la clave de
respuesta para aquellas preguntas de opcién
multiple y también los criterios de correccion
para las preguntas abiertas.

El docente podria aplicar la heteroevaluacion
haciendo una retroalimentaciéon adecuada, o
podria  aplicar la  coevaluacion o
autoevaluacién para lograr la participacion de
los estudiantes y desarrollar su capacidad
critica.

Cierre

Se solicita que sigan practicando de manera
auténoma con los problemas propuestos que
no fueron abordados en la préactica.
Metacognicién

¢Qué aprendi hoy?

¢Como usamos las probabilidades en la
toma de decisiones?

¢qué dificultades encontré al realizar esta
actividad?

¢Como pude superar las dificultades
presentadas?

¢qué estrategias me dieron mejores
resultados?

¢Qué otros juegos conocemos donde el
azar es importante y genera ganancias
para quien lo organiza?

© 6 6 0 00

Cuaderno
Problemas
propuestos de
la ficha 2

3 min

7 min
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© Si el precio del ticket de la tbmbola se

incrementa a S/ 2,00, Convendria tener la

misma disposicion de los articulos o seria

necesario introducir otros de mayor

precio que el ticket para no desalentar a

los participantes?

© El docente cierra la sesion con ideas

fuerza de lo tratado.

© Un experimento aleatorio es un
proceso cuyo resultado depende del
azar

© El espectro de resultados que se
obtiene en un experimento aleatorio
es el espacio muestral.

© Un evento es un subconjunto del
espacio muestral.

© La probabilidad de un evento nos
indica la ocurrencia de este evento y
se calcula dividiendo la cantidad de
casos donde ocurre el suceso
(favorables) entre la cantidad de
casos totales (posibles), dicha
relacion se denomina regla de
Laplace.

4. Evaluacion

CAPACIDAD NDICADORES preguntal
. . v 1;2;3;5;6; 7;10;
» Usa las propiedades de la probabilidad en el 11- 12 13
modelo de Laplace al resolver problemas. T
Elabora y usa :
estrategias i v 89
Emplea estrategias de conteo para obtener el
espacio muestral de experimentos aleatorios
« Plantea y resuelve problemas sobre la v 4;14;15

Matematiza

probabilidad de un evento en una situacion
aleatoria a partir de un modelo referido a la
probabilidad.

PROF(A) IDELIA TAMAY CIEZA
PROFESOR DE AREA
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LA TOMBOLA ESCOLAR

By Theresa Lo

Observa la imagen y responde las siguientes preguntas:

1. ¢Que articulos observas?

2. Completa la tabla con la cantidad de articulos que hay en la tmbola.

I Articulo Nombre Costo (S/.) Cantidad I
1 Pantera 3,00
2 Pescado 5,00
3 Mufieca pequefia 2,00
4 Pinguino 6,00
5 Oso 4,00
6 Juguete pequefio 1,00
7 Caramelo 0,10
8 Patito de hule 0,50
9 Mufieca grande 6,50
10 Pinglinito de hule 0,80
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3. ¢Cbémo se juega la tombola?

4. ¢Cudl es la finalidad de la tombola?

5. ¢Queé condiciones se deben dar para que se asegure una buena recaudacion de
dinero? Menciona algunas de ellas.

Situacion problemética

Si el precio de cada boleto es S/. 1,50 y se juega extrayendo un boleto de la urna, ¢qué
articulos se tendra que tener en mayor cantidad para asegurar una mayor utilidad?

Aprendemos

Todo juego de azar, como la tdmbola, se centra en el célculo de las probabilidades.

Para resolver problemas relacionados con probabilidades, es necesario recordar qué es
un experimento aleatorio y qué es un experimento deterministico.

1. Un experimento es aleatorio cuando no se conoce con anticipacion lo que va a
ocurrir o el resultado que se va a obtener; mientras que en un experimento
deterministico si se conoce lo que ocurrira o el resultado que se obtendra de él.

Ejemplo 1: en cada caso sefiala si los experimentos descritos son deterministicos
0 aleatorios.

a. Lanzar un dado normal (con seis caras
diferentes):
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b. Extraer una ficha de una urna llena de fichas diferentes:

c. Indicar qué dia de la semana sera mafiana:

d. Soltar una piedra desde lo alto de un edificio:

2. EIl espacio muestral (Q2) es el conjunto de todos los posibles resultados de un
experimento aleatorio.

Ejemplo 2: si el experimento aleatorio es lanzar un dado normal, ¢cual es el
espacio muestral?

a. {1,2,3,4,5,6}
b. {enero, febrero, marzo, abril}
c. {a,b,cde}
d. {3,579 11,13}
3. Un evento (¢) o suceso se refiere a la ocurrencia de algin subconjunto del espacio
muestral.

Ejemplo 3: si el experimento aleatorio es extraer, sin ver, una carta y observar el
namero representado en ella, su espacio muestral es el siguiente:

Q=1{1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13}
¢ Cuales son eventos de este experimento aleatorio?
La carta es de espadas.

a
b. La carta tiene un nimero par.

c. Lacartaes la mas grande en tamafio.
d

La carta esta cortada por la mitad.

4. La probabilidad de ocurrencia de un evento P(g) es un namero comprendido entre
0 y 1 y nos indica la posibilidad de ocurrencia del evento (¢). 0 representa
ocurrencia nula (fracaso) y 1, ocurrencia segura (éxito).

La probabilidad de un evento aleatorio se calcula con la siguiente relacion:

casos favorables
casos p osibles

Pe) =

El juego consiste en extraer de una urna un boleto con la numeracion del articulo.

1. ¢Cual es la probabilidad de obtener un caramelo?
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Resolucion:

El espacio muestral esta dado por los boletos, un boleto por cada articulo; es decir, los
casos posibles son 80.

El evento consiste en que la numeracién del boleto sea 7, para lo cual hay 40 casos
favorables.

Luego P(caramelo) = 0_1_ 0,5
80 2

2. Si para extraer un boleto se debe pagar S/. 1,50, ¢cudl es la probabilidad de
obtener ganancias en una jugada?

Resolucion:

Para obtener ganancia en la extraccion de boletos, se deben extraer boletos con la
numeracion 6, 7, 8 0 10; es decir: 7+40 + 6 + 6 =59

Luego P(ganar) = 2—?3 =0,7375

3. Si ya se han entregado 20 caramelos y 2 mufiecas pequefas, ¢cual es la
probabilidad de que en la siguiente extraccion se siga ganado?

Resolucion

Se han entregado 22 articulos, por lo que quedan en la urna 80 — 22 =58 casos
posibles.

Los casos favorables son boletos con numeracién 6, 7 u 8. Considerando que ya se han
entregado 20 caramelos, tenemos: 7 + 20 + 6 + 6 = 39.

Luego P(ganar) = % =0,672
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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
daré. Observa la ruleta:

Con esta informacion responde las preguntas 9, 10 y 11.

1. ¢Cudl es el espacio muestral de los obsequios que otorga esta ruleta?

2. ¢Cual es la probabilidad de que un cliente, al hacer girar esta ruleta, obtenga como
obsequio 10 SMS?

a. 3/10
b. 1/12
c. 173
d. 1/4
3. ¢Cudl es la probabilidad de que un cliente, al hacer girar esta ruleta, no obtenga
obsequio?
a. 1
b. 1/12
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c. 0
d. 1/2

SESION N° 02

“BUSCANDO ARGUMENTOS PARA TOMAR UNA BUENA DECISION”

1. Datos informativos
I.E.

Tiempo: 90 min

Docente: Fecha:
2. Aprendizaje esperado
Competencia Capacidad INDICADORES Contenido
Comunica y | v Expresa v Tablas y gréaficos
representa  ideas informacion estadisticos para
Actlia y piensa | matematicas presentada  en | datos no agrupados y
matematicamente tablas y graficos | agrupados
en situaciones de L .
gestion de datos e estadisticos para v/ Medlda_s de
incertidumbre. datos no | tendencia central.
agrupados y
agrupados.
Elabora usa | v* Selecciona la
estrategias. medida de
tendencia central
apropiada  para
representar un
conjunto de datos
al resolver
problemas.

3. Secuencia didactica

estadisticas? y solicita a los estudiantes que
reflexionen y den ejemplos donde se
evidencie la importancia de tener un manejo
adecuado de la estadistica para tomar las
mejores decisiones. El docente anota las
participaciones espontaneas.

MOMEN ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO
TOS
Inicio 1. El docente saluda y da la bienvenida a
los estudiantes y procede a repartir las
fichas de trabajo. Luego, escribe en la Pizarra,
pizarra: ¢Por qué es importante saber plumones
interpretar cuadros, graficos y medidas 5 min
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2. A continuacion, se pide a todos los
estudiantes organizados en pares que lean
la pg 1 de la ficha de trabajo e intenten
responder las preguntas propuestas.

Situacién que hace referencia a los puntos
anotados por dos jugadores de basquet en
los dltimos 5 partidos jugados por cada
uno. Dicha informacion debe servir al
entrenador para decidir cuadl de los dos
ingresara al campo.

Partidos

1° 20 3 4 5

14 14 10 6 20

Claudio

12 16 13 15 14

Luego el docente coloca un papeldgrafo con
las preguntas solicitadas de las ficha y
procede a asignar a cada grupo una pregunta
y a repartir hojas donde colocaran sus
resultados y procederan a pegarlo en el
papelégrafo

» ;De qué manera crees que podrian
ayudar los datos presentados en tomar
una decision?

» ;Conoces las medidas de tendencia
central? ;Sabes cuales son?

® Determina el promedio, mediana y
moda de los puntos de cada uno de los
jugadores.

» ;Qué diferencias observas entre los
promedios, medianas y modas en
ambos jugadores?

» Por cual de los dos jugadores te
inclinarias y por qué?

El docente acoge las respuestas dadas por
los estudiantes sin juzgar la validez o no de
las mismas y, a partir de ahi, sefiala las
actividades a desarrollarse durante la

Imagen impresa
o digital

Envases
descartables o

25 min
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sesiobn y que estard& monitoreando los
grupos de trabajo en todo momento y que
puede realizar preguntas frente a las
dificultades encontradas.

Aprendemos

3. A continuacion el docente lleva al aula
botellas de bebidas gaseosas o recortes
sobre etiquetas los coloca sobre la pizarra'y
pregunta ;Cual de las gaseosas presentadas
sus favoritos?

Y procede a pegar un
papeldgrafo forrado con
cinta de embalaje, los
estudiantes levantan la
A o mano al elegir su
gaseosa favorita y el docente con ayuda de
todos realiza el conteo y toma nota sobre el
papelografo
Gaseosas

Coca cola
Inca Kola
Kola real

Luego pregunta ¢Recuerdan como se llama
a fi y que representa?

Los estudiantes responden con lluvia de
ideas y a partir de ello el docente consolida
la idea y coloca fi sobre el papeldgrafo.

e Frecuencia Absoluta (fi), es
el nimero de veces que se
repite un valor en un conjunto
de datos.

recortes de
etiquetas de
gaseosas

plumones,
masking.
Papelografos
Cinta de
embalaje
Papel bond

Ficha de trabajo
9
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¢Cudl sera el % de preferencia de cada
bebida gaseosa? Los estudiantes en pares
resuelven la pregunta y brindan su respuesta
con lluvia de ideas, a partir ellas el docente
completa el cuadro,

¢Qué representa hi%?

e Frecuencia relativa (hi), es

el cociente entre la
frecuencia absoluta de un
determinado valor y

el numero total de datos. Se
expresa también  como
porcentaje (hi%)
multiplicando por 100 dicho
cociente.

Gaseosas Fi hi%

Coca cola

Inca Kola

Kola real

total

El docente solicita a los estudiantes que en
grupo de dos grafiquen en una hoja la
preferencia de medidas gaseosas y los
peguen en la pizarra. El docente analiza las
graficas presentadas y realiza la
retroalimentacion sobre ellas.

Gréfico de Grafico Circular.
barras: En el eje

horizontal se Se representan en
ubican las Un circulo dividido

categorias y en el €N sectores.
eje vertical las
frecuencias.
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iy

¢Cuales con los tipos de variables?

Las variables

cualitativas se refieren
a caracteristicas o
cualidades que no pueden
ser medidas con nidmeros.

Variable cuantitativaes
la que se expresa
mediante un nimero, por
tanto se pueden realizar
operaciones

¢Con qué tipo de variable hemos trabajado?

-

Esta actividad, le permite
saber al estudiante, que la
estadistica es parte de su
realidad y reconoce el
conteo de datos, aprende a
obtener % y a realizar
graficos e identifiacar el tipo
de variable.

Desarrollo

Se observa la ficha de trabajo pg 2y 3 en
esta seccidn, el docente indica que en pares
hagan una lectura silenciosa y analitica de
la informacion presentada. Luego de
analizar el texto, pueda verificar que las
respuestas dadas a la situacion inicial sean
las correctas.

Analizamos

A continuacion en equipos de 3 estudiantes
se pide que analicen la pregunta 1 mientras
el docente coloca dicha pregunta en la
pizarra.

Teoria bésica
de la Ficha 9

Ficha 9
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/Edades de los jévenes dh

equipo de futbol

Edad fi

16 7

17 8

18 5

19 4

20 6

Total 30
Determina el valor del
promedio, mediana y moda de

&as edades de estos jévenes./

Los estudiantes salen a la pizarra y explican
los procedimientos de solucién detectados
en la ficha y el docente consolida con ellos
los conceptos de promedio, mediana y
moda, a través de preguntas de reflexion.
Para el docente:

—

L2 medtiang de w2 conjunic & drios es 1 vaker del xusmo al que o) mimern de
datos raencees goe ¢l es el 2l mimero de datos maooes goe &

5 Fos peson, e lilogramos, de 7 jqgadores de us
. e de fithol s |71, 65, 7L 86,55, 6172
1. Ordeneies s daten 86, 59. (68)71, T4, N

S Eldao pequedicncicemoes  La mediana vale 65,

Caso: Sl 2omemo de dados feese par b medara e b

oeds antesétcn de dos dis valoess corales

Para ol corquaio 36, 57, 89,63, 68, 7L, 7L 7L himeduna ex 3. 6§

=6

El docente indica que cada grupo que
analice uno de los problemas resueltos,
prestando mucha atencion a lo que solicitan
y cudl es el proceso de resolucion que sigue,
para de esta manera explicérselo a sus otros
2 compafieros. El docente puede explicar
alguno de los problemas por

Ficha 9

15 min
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considerarlo interesante o dificil o hacer
gue algun estudiante lo resuelva.

Ademas el docente plantea la siguiente
interrogante:

¢Para qué me sirve conocer las medidas de
tendencia central?

Las respuestas a esta pregunta las
comparten en plenaria para consensuar sus
ideas. Después, el docente afirma las ideas
planteadas, realiza  precisiones vy
observaciones en los casos que sean
necesarios.

Practicamos

A manera de préctica (evaluacién
formativa),  los estudiantes resolveran
hasta 10 problemas propuestos. (Podrian ser
menos, dependiendo del criterio del docente
y del estilo de aprendizaje de sus
estudiantes).

El docente les indica que acompafara en
todo momento las diferentes mesas de
trabajo y que tendran un tiempo maximo
de 40 minutos y que pueden realizar
consultas sobre aclaracién de preguntas. Se
les recomienda escribir con letra legible y
utilizar lapiz 2B y borrador. La seccion
practicamos se puede hacer de manera
individual o en su defecto en pares.
Finalizado el tiempo, los estudiantes,
entregan al docente su hoja de respuestas
con sus datos respectivos.

Para la revision y correccion de la practica
el docente debe apelar al uso del manual de
correccion, en él encontrard la clave de
respuesta para aquellas preguntas de
opciéon multiple y también los criterios de
correccion para las preguntas abiertas.

El docente  podria  aplicar la
heteroevaluacion haciendo una
retroalimentacion adecuada, o0 podria
aplicar la coevaluacion o autoevaluacion
para lograr la participacion de los
estudiantes y desarrollar su capacidad
critica.

Problemas
propuestos de la
Ficha 9

40 min

Cierre

Se solicita que sigan practicando de
manera auténoma con los problemas
propuestos que no fueron abordados en la
préctica.

Cuaderno
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©
©

©

Eld

graf

de lo tratado.
Sobre los tipos de variables, las diferentes

contexto del promedio, mediana y moda y
sobre la importancia de la estadistica.

Problemas

Metacognicion propuestos de la

¢Qué aprendi hoy? ficha 9
¢Consideras importante la
representacion de datos en tablas y
gréaficos estadisticos? ¢Por qué?

¢ Tuviste dificultades en hallar la
mediana?

¢Qué estrategias utilizaste para

realizar gréaficos de pastel o

circulares?

¢En qué situacion de contexto real
puedes utilizar la estadistica?

ocente cierra la sesion con ideas fuerza

icos estadisticos, aplicaciones al

5 min

4. Evaluacion

CAPACIDAD

INDICADORES

PREGUNTAS

Comunicay
representa
ideas
matematicas.
Elabora y usa
estrategias.

v Expresa informacion presentada en tablas y
graficos estadisticos para datos no agrupados y
agrupados.

/ 1! 2! 3! 4! 9!
11,12,14,15

v" Selecciona la medida de tendencia central
apropiada para representar un conjunto de datos
al resolver problemas.

v 5,6,7,8, 10,
13

PROF(A) IDELIA TAMAY CIEZA
PROFESOR DE AREA
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SESION N° 03

“LAS TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS EN EL ANTIGUO PERU”
1. Datos informativos

I.E. Tiempo: 90 min
Docente: Fecha:
2. Aprendizaje esperado
Competen | Capacidad INDICADORES Contenido
cia
Comunicay | v* Grafica la composicion de v' Transformaci
representa transformaciones de rotar, ones
ideas ampliar y reducir en un plano geométricas
Actla y | matematicas cartesiano o cuadricula.
piensa en
situaciones | Matematiza | v* Expresa disefios de planos y
de forma, mapas a escala con regiones y
desplazami formas..
ento y i _
ubicacién _ v" Usa modelos, relacionados a Poligonos
Matematiza figuras poligonales regulares, regulares
compuestas, triangulos y el
circulo para plantear y
resolver problemas.
3. Secuencia didéactica
MOMEN ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
TOS
Inicio 1. El docente saluda y da la bienvenida a

los estudiantes y procede a repartir las
fichas de trabajo. Luego, escribe en la
pizarra:. Luego, escribe en la pizarra:
¢Crees que los antiguos pobladores del
Per( sabian matematicas? y solicita a los
estudiantes que reflexionen y den
ejemplos donde se evidencie el manejo de
la matematica en antiguas edificaciones,
monumentos, ceramicos, etc. EI docente
anota las participaciones espontaneas.

2. A continuacién, se presenta la imagen
de uno de los muros de la ciudadela de

Pizarra,
plumones

Imagen
impresa o
digital
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Chan Chan en el cual se aprecia que las
figuras estan incompletas.

Luego se proponen la situacion
significativa y se realizan las siguientes
preguntas:

® ;Como son las figuras que se
observan?

® ;Tienen la misma forma? ;Qué
puedes decir de sus posiciones?

® ;Qué significa trasladar y rotar?

# SegUn las anotaciones al momento de
retirar las figura de derecha a
izquierda: traslacion - rotacion —
traslacion — rotacion. Completa las
figuras que correspondan.

Los estudiantes, organizados en pares,
dialogan y escriben sus respuestas en
papelégrafos, luego los colocan en la
pizarra.

3. El docente acoge las respuestas dadas
por los estudiantes sin juzgar la validez o
no de las mismas y a continuacion explica
a los estudiantes la secuencia de la sesion.

plumones,
masking.

20m

Aprendemos

En esta seccion, el docente indica formar
equipos de trabajo de cuatro integrantes
cada uno y presenta la siguiente situacion
pegada en un papelografo.

Teoria bésica
de la Ficha 7
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Desarrollo

@i Juan esta cargando una\

cajay dab5 pasos ala

derecha

-
Los estudiantes responden con lluvia de
ideas y el docente toma nota en la pizarra.
¢ Qué paso con la caja? Rta: se movio, se
desplaz6, cambi6 de lugar, se traslado
¢Cambio de forma? Rta No

¢Cambio de tamafio? Rta:No

El docente concluye a partir de la lluvia
de ideas que la caja se ha trasladado y no
ha cambiado de forma ni de tamafio.
¢ Qué significa traslacion?

T N
. L

La traslacion es una
transformacion  geométrica
que se realiza en el plano. En
esta transformacion, las
figuras solo cambian su
posicién, es decir, solo es un
cambio de lugar. Su
orientacién, tamafio y formas
se mantienen.

Se sugiere que lean en silencio y analicen
la informacién presentada en la ficha pg
2.

El docente reparte la ficha anexol:
Traslacion, para que en grupo lo
desarrollen y cotejen sus respuestas.

Ficha 7

Ficha 7

Problemas
propuestos
de la Ficha 7

30m
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Realiza la traslacion de la siguiente
imagen al vector (5,1)

Y4

A

A

El docente coloca al lado de la situacion
anterior la siguiente situacién en un
papelégrafo.

Maria desea colocar un cuadro
en la sala de su casa, para ello
clava dos clavos en la pared a
cada extremo del cuadro, al
verificar si quedd bien, se da
con la sorpresa que se sali6 el
clavo de la parte derecha y el
cuadro se incliné.

El docente hace las siguientes preguntas
a los estudiantes y toma nota de la lluvia
de ideas.
¢Qué ocurrié con el cuadro? Rta el
cuadro se inclind , roto, giro.
¢ En qué posicion quedara en cuadro?
¢ Cuantos grados se rot6 el cuadro?
¢ Qué significa rotacion?
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Las rotaciones o0 giros son
movimientos en el plano que
realizan las figuras alrededor de un
punto fijo. En las rotaciones las
figuras conservan su forma, tamafio
y angulos. Las transformaciones por
rotacion pueden ser positivas o
negativas dependiendo del sentido
del giro.

Se sugiere que lean en silencio y analicen
la informacién presentada en la ficha pg
2.

El docente reparte la ficha anexol:
Rotacion, para que en grupo lo desarrollen
y cotejen sus respuestas.

El tridngulo de color negro ha rotado 90°
en sentido horario , continua la rotacion en
180° mas.

90°

¢Qué significa rotacién en sentido horario
y antihorario?
Los estudiantes responden con lluvia de
ideas y el docente consolida, el docente
debe de llevar un reloj elaborado de carton
y que la agujas giren ,para ello se coloca
un broche al centro del reloj.
Rotacion Sl

1158 OGACION @ GATWT MgE. 1TENdE AT SA4E (I AT
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El docente coloca al lado de la situacion
anterior la siguiente situacion en un
papeldgrafo.

El docente pregunta a los y ellos
responden con lluvia de ideas.

¢Cuando te miras frente al espejo que
ves?

¢Cambias de forma? ¢Cambias de
tamafio?

La reflexién es la imagen de un objeto
0 Ser vivo que se muestra en el espejo.
Para obtener la reflexion de una figura,
se utiliza una recta, que recibe el
nombre de eje de reflexion

Ayuda al triangulo a verse en el espejo.

Precisiones para los
maestros: Se deben de
colocar las situaciones y al
concluir cada una se coloca
el titulo que le corresponde y
al terminar se coloca el titulo
general “Transformaciones
geométricas”

Se solicita a los estudiantes que realicen
la lectura silenciosa de la ficha pg2. de
analizar el texto, pueda verificar que las
respuestas dadas a la situacion inicial
sean las correctas. El docente solicita la
participacion  voluntaria de algunos
estudiantes. En esta seccion se pretende
asociar la teoria basica con las
preguntas realizadas.

Ademés el docente plantea la siguiente
interrogantes:

20 min

50 min

74




¢Coémo podemos determinar el
perimetro y area de poligonos
regulares?

Las respuestas a estas preguntas las
comparten en plenaria para consensuar
sus ideas. Después, el docente afirma las
ideas planteadas, realiza precisiones y
observaciones en los casos que sean
necesarios. Se responde a las
interrogantes.

Analizamos

A continuacion el docente indica que
cada uno de los estudiantes analice los
problemas resueltos, prestando mucha
atencion a lo que solicitan y cuél es el
proceso de resolucion que sigue, para de
esta manera explicarselo a sus otros
comparfieros de grupo. El docente puede
explicar alguno de los problemas por
considerarlo interesante o dificil o hacer
que algun estudiante lo resuelva.

Practicamos

A manera de practica (evaluacion
formativa), los estudiantes resolveran
hasta 10 problemas propuestos. (Podrian
ser menos, dependiendo del criterio del
docente y del estilo de aprendizaje de sus
estudiantes).

El docente les indica que tendran un
tiempo maximo de 50 minutos y que
pueden  realizar  consultas  sobre
aclaracion de preguntas. Se les
recomienda escribir con letra legible y
utilizar 1apiz 2B y borrador. La seccion
practicamos se puede hacer de manera
individual o en su defecto en pares.
Finalizado el tiempo, los estudiantes,
entregan al docente su hoja de respuestas
con sus datos respectivos.

Para la revision y correccion de la practica
el docente debe apelar al uso del manual
de correccidn, en él encontrard la clave de
respuesta para aquellas preguntas de
opcion maltiple y también
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los criterios de correccion para las
preguntas abiertas.

El  docente  podria aplicar la
heteroevaluacion haciendo una
retroalimentacion adecuada, o podria
aplicar la coevaluacion o autoevaluacion
para lograr la participacion de los
estudiantes y desarrollar su capacidad
critica.

Cierre

Se solicita que sigan practicando de
manera auténoma con los problemas
propuestos que no fueron abordados en
la practica.

Metacognicion

© ¢Tuviste dificultad en realizar la
traslacion de figuras?

¢Qué estrategia utilizaste para
realizar la rotacion de figuras?
¢Qué entiendes por poligono
regular?

¢En qué situacién de contexto real
puedes utilizar las transformaciones
geométricas?

El docente cierra la sesion con ideas
fuerza de lo tratado.

©
©
©

Cuaderno
Problemas
propuestos
de laficha7

3 min

7 min

4. Evaluacion

CAPACIDAD

INDICADORES

PREGUNTAS

Comunicay
representa
ideas
matematicas.

Matematiza

v Grafica transformaciones geométricas de rotar,
trasladar, reflejar, ampliar y reducir en un plano

cartesiano o cuadricula.

v’ Expresa disefios de planos y mapas a escala con

regiones y formas.

v Usa modelos, relacionados a figuras poligonales
regulares, compuestas, triangulos y el circulo para

plantear y resolver problemas.

v 1,2,3,11,
12
v 4,5/6,7,8

v 9,10, 13,
14,15

PROF(A) IDELIA TAMAY CIEZA

PROFESOR DE AREA
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Las transformaciones geométricas en el antiguo Peru

Chan Chan es la ciudadela de barro mas grande de América precolombina, por lo
que su importancia radica en valores historicos, estéticos, culturales y sociales.
Posee un alto grado de organizacion espacial y abarca alrededor de 20 km?. El
fendmeno del Nifio que en 1925 destruyo el magnifico mural del Palacio Velarde, los
sismos y la actualmente elevada napa freética, sumados a la persistencia de agricultores
precarios, constituyen los principales agentes contra su preservacion. Es por esto que
el MINCETUR! y el INC? han iniciado los trabajos de conservacion e investigacion en
el conjunto Velarde.

Situacion problematica

En una de las paredes de este complejo arquitectonico, se observan estas figuras que
siguen cierto orden. Cuatro de ellas han sido retiradas para darles mantenimiento; sin
embargo, para no olvidar su posicion al momento de sacarlas, se anoté lo siguiente:
“De derecha a izquierda: traslacion - rotacion - traslacion - rotacion”.

Responde las siguientes preguntas:

1. ¢Cbmo son las figuras que se observan?

2. ¢Tienen la misma forma? ;Qué puedes decir de sus posiciones?

3. ¢Qué significa trasladar y rotar?
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4. Segun las anotaciones al momento de retirar las figuras (de derecha a izquierda:
traslacion - rotacion - traslacion - rotacion), completa las que hacen falta en la foto.

Aprendemos

Transformaciones geométricas

La traslacion. Es una transformacion geométrica que se realiza en el plano. En esta
transformacion, las figuras solo cambian su posicion, es decir, solo cambian de lugar.
Su orientacion, tamafio y formas se mantienen.

Ejemplo: en este caso, la figura ABC se traslada tomando como referencia el vector
(6, 1), el cual indica que la figura original debe moverse 6 unidades a la derecha y 1
unidad hacia arriba para transformarse en la figura A’'B’C".

yi

+

X

Las rotaciones o giros. Son movimientos que realizan las figuras alrededor de un
punto fijo en el plano. En las rotaciones, las figuras conservan su forma, tamafio y
angulos. Las transformaciones por rotacion pueden ser positivas 0 negativas,
dependiendo del sentido del giro. Si el giro es en sentido antihorario, sera positivo, y
sera negativo cuando sea un sentido horario.
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Ejemplo: se aprecia que la figura azul rota 90° alrededor del punto X para transformarse
en la figura roja.

La reflexion. Es la imagen de un objeto o ser vivo que se muestra en el espejo. Para
obtener la reflexion de una figura, se utiliza una recta que recibe el nombre de eje de
reflexion. A la reflexion respecto de una recta también se le denomina simetria axial.

Ejemplo: el tridngulo verde se refleja con respecto a un eje de reflexion para convertirse
en el triangulo rosado.

Poligonos regulares

Se denomina poligono regular a aquel que tiene todos sus lados y &ngulos congruentes.

El perimetro de un poligono regular se calcula multiplicando la longitud de unos de
sus lados por el nimero de lados que tenga.

Por otra parte, también podemos calcular el area de cualquier poligono regular
dividiéndolo en triangulos, todos con un vértice comdn en el centro del poligono. Al
obtener el area de uno de ellos y multiplicarla por el nimero de tridngulos que se
forman, se obtiene el area total.

Para calcular el area del triangulo, basta con conocer su base (el lado del poligono) y
su altura (el apotema del poligono).
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A= n( ApL j
2
A (n.L).Ap
2
L Hexagono regular

A P.;\Q

De esto se desprende que: ; donde P: perimetro, L: longitud del lado,

n: nimero de lados, Ap: apotema.

Analizamos

1. La siguiente figura muestra un poligono irregular ubicado en uno de los
cuadrantes del plano cartesiano:

A

A
4

Y

¢Cémo quedara finalmente la figura si se aplican dos movimientos sucesivos: el
primero, una reflexion respecto al eje X, y luego un reflexion con respecto al eje Y?

Resolucion

Sabemos que si consideramos al eje X como eje de reflexion, la figura tendra que
reflejarse hacia abajo, como en la figura 1. Y si a este resultado le aplicamos una
reflexion tomando como punto el eje Y, el poligono regular tendra que reflejarse hacia
la derecha, y quedard como la figura 2:

Figura 1 Figura 2
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2. Se El siguiente mapa corresponde a la red de carreteras que une los pueblos de un
distrito. En él esta indicado el tiempo en minutos que demora ir de un lugar a otro.
¢ Cuédntos minutos como minimo demora una persona para ir de las Gardenias a
los Jazmines?

zinnia §

1) MARGARITAS

GERANIOS

GARDENIAS

() TULIPANES

GIRASOLES

GLADIOLOS

a. 28 minutos.
b. 33 minutos.
c. 21 minutos.
d. 20 minutos.

1. Con respecto al problema anterior, si Ernesto demor6 31 minutos en trasladarse,
¢de qué lugar a otro pudo haber ido?

2. Se desea colocar una plancha de vidrio sobre el tablero de una mesa que tiene
forma de un hexagono regular. Si uno de los lados de la mesa tiene 4 dm,
determina la superficie del vidrio que encaja exactamente para cubrir todo el
tablero de la mesa.

4 6-/3dm’

b. 6dm? -W .
¢ 24.3dm’ g |

d. 24 dm?
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3. En la plaza de una ciudad se estd construyendo una pileta de forma circular. Se
van extender 5 tubos que irdn desde el centro de la pileta hasta 5 puntos en el 15

m

4. Las monedas de un nuevo sol tienen un poligono regular inscrito. Si una diagonal
une dos veértices no comunes de un poligono, ¢cuantas diagonales podriamos
trazar en este poligono regular inscrito en la moneda de un nuevo sol?

a. 8diagonales.
b. 20 diagonales.
c. 40 diagonales.
d. 56 diagonales.

5. Una empresa fabrica triangulos musicales. Cada lado del triangulo mide 18,5 cm
y la varilla con que se toca, 15 cm. Si se desea aprovechar al méximo una varilla
sin trabajar cuya longitud es 5,5 m, ¢cuantos triangulos musicales completos
(triangulo y varilla) se podra obtener de la varilla sin trabajar?

a. 7 tridngulos musicales
b. 7,8 triangulos musicales

o

8 triangulos musicales

e

9,9 triangulos musicales
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SESION N° 04

“TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS CON AZULEJOS”
1. Datos informativos

I.E. Tiempo: 90 min
Docente: Fecha:
2. Aprendizaje esperado
Competenc Campo . .
- tematico Capacidades Indicadores
Transformaci Plantea relaciones geométricas en
ones Matematiza situaciones artisticas y las expresa en un
cométricas situaciones modelo que combina transformaciones
ACTUAY | ¢ geométricas.
PIENSA Comunicay Grafica la composicién de
MATEMA representa transformaciones de rotar, ampliar y
TICAMEN ideas reducir en un plano cartesiano o
TE EN matematicas cuadricula.
SITUACIO Razonay .
NES DE argumenta Plantea conjeturas con respecto a las
FORMA generando partes correspondientes de figuras
MOVIMIiE ideas congruentes y semejantes luego de una
NTO Y mateméaticas transformacion.
LOCALIZ Realiza composicion de
ACION transformaciones de rotar, ampliar y
Elaboray usa . :
. reducir en un plano cartesiano o
estrategias .
cuadricula al resolver problemas
utilizando recursos gréaficos y otros.
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3. Secuencia didactica

® ,;Qué se entiende por transformaciones
geométricas?

®» Qué transformaciones geométricas se han
aplicado en las paredes del convento de Santo
Domingo?

® ;Conoces otro tipo de transformaciones
geométricas?

3. El docente recibe las respuestas dadas por los
estudiantes sin juzgar la validez o no de las mismas y,
a partir de ahi, sefiala el propdsito de la sesion:
Expresar y graficar modelos que combinan
transformaciones geométricas de rotar, ampliar y
reducir en un plano cartesiano o cuadricula.

. ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO

@]

|_

zZ

|

=

©)

b
1. El docente saluda y da la bienvenida a los
estudiantes. Luego, presenta la situacion problemética Pizarra,
entregando la ficha respectiva: plumones
TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS CON Ficha de
AZULEJOS, invita a los estudiantes que comenten trabajo 10m
sobre lo observado en la imagen presentada en la
situacion problematica. El docente anota las
participaciones espontaneas.
2. A continuacién, los estudiantes responden las
preguntas presentadas: Imagen

® COmo son las figuras que observas en los impresa o
azulejos? digital
# Se pueden observar cambios de posicidn con
o respecto a una figura determinada en los
2 disefios de los azulejos?
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Desarrollo

Aprendemos

En esta seccidn, el docente a partir de la situacion
problemética, donde se observa que los disefios
utilizados en las paredes estan formado por cuatro
azulejos los cuales para la decoracién de toda la
superficie se aplica las transformaciones geométricas:
simetria, traslacion y rotacion.

Los estudiantes reconocen cuando se realiza una
traslacion, simetria, rotacion y homotecia, Después, el
docente precisa las caracteristicas particulares de cada
transformacion y responde a las interrogantes de los
estudiantes.

Analizamos

A continuacion en equipos de 4 estudiantes, el docente
indica que cada uno de los integrantes analice uno de
los problemas resueltos, prestando mucha atencion a
lo que solicitan y cudl es el proceso de resolucion que
sigue, para de esta manera explicarselo a sus otros 3
compafieros. El docente realiza un acompafiamiento a
los estudiantes con preguntas reflexivas para la
comprension de los problemas resueltos y los
aprendizajes esperados.

Practicamos

El docente indica que en los 45 minutos respondan
solamente 10 items (1, 3, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 15).

Se les recomienda escribir con letra legible y utilizar
lapiz 2B y borrador. La secci6n practicamos se
desarrolla de manera individual.

Finalizado el tiempo, los estudiantes, entregan al
docente su hoja de respuestas con sus datos
respectivos.

Para la revision y correccion de la préctica el docente
debe apelar al uso del manual de correccion, en él
encontrarqd la clave de respuesta para aquellas
preguntas de opcion multiple y también los criterios de
correccion para las preguntas abiertas.

Ficha 17

Ficha 17

Problemas
propuestos de
la Ficha 17

20m

10 min

45 min
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Para el cierre de la sesion el docente entrega a cada
estudiante el siguiente cuadro de doble entrada:

¢Qué ¢Qué parte | ¢Qué ¢Como
aprendist | de la| estrategia | aplicas 5 min
e? sesion  te | S lo Fichade
ha aplicaste | aprendi metacognicion
parecido en la do en
mas resolucio | 1, vida
complicad n de los diaria?
07 E’;oblema
th El docente cierra la sesion con ideas fuerza de lo
-8 tratado
- Las transformaciones geométricas nos
permite realizar composiciones artisticas.
- Enlatraslacion solo cambia la posicién de la
figura, pero su orientacion, tamafio y forma
se mantienen.
- Enlarotacién se debe tener en cuenta el giro
del angulo positivo o negativo.
- En la simetria se invierten la figura con
respecto a un eje de simetria.
- La homotecia nos permite  hacer
ampliaciones y reducciones a partir de una
figura.
4. Evaluacion
CAPACIDAD INDICADORES PREGU
NTAS
v Plantea relaciones geométricas en situaciones | v 1,9
Matematiza artisticas y las expresa en un modelo que
combina transformaciones geométricas.
v' Grafica la composicion de transformaciones | v 6, 7
Comunica y representa de rotar, ampliar y reducir en un plano
ideas matematicas cartesiano o cuadricula.
Razona y argumenta v Plantea conjeturas con respecto a las partes | v 3, 8
generando ideas correspondientes de figuras congruentes y
matematicas semejantes luego de una transformacion.
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v Realiza composicién de transformaciones de v 10,

Elabora y usa estrategias

rotar, ampliar y reducir en un plano
cartesiano 0 cuadricula al resolver
problemas utilizando recursos gréficos y
otros.

11,
12,
15

PROF(A) IDELIA TAMAY CIEZA

PROFESOR DE AREA
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Transformaciones geométricas con azulejos

En pleno centro limefio se encuentra el convento de Santo Domingo. Entre sus paredes
vivieron personajes tales como San Martin de Porres, San Juan Macias y en su interior
se encuentra el sepulcro de Santa Rosa de Lima.

Cuando accedimos al convento pudimos observar, en la decoracion del patio,
esplendidos azulejos que fueron traidos a Lima desde Sevilla, ciudad en la que los
fabrico el taller de Hernando de Valladares. Los azulejos sevillanos fueron colocados
utilizando algunas transformaciones geométricas.

El enorme claustro esta decorado con azulejos en todas sus paredes hasta una altura de
240 cm., que culminan en una cenefa en la que se representan los grandes personajes
de la orden dominica. En los amplios paneles de azulejos sevillanos se intercalan
algunos de tipo limefio, que se caracterizan por una superficie mas porosa y sin el
vidriado de los espafioles.

Responde las siguientes preguntas:

1. ¢Como son las figuras que ves en los azulejos?

2. ¢Se pueden observar cambios de posicion con respecto a una figura determinada
en los disefios de los azulejos?

3. ¢Qué se entiende por transformaciones geométricas?
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ANALIZAMOS

1. Observa la siguiente figura:

¢ Cudl de las siguientes figuras se obtiene al aplicar una rotacion de centro O y
angulo de giro de 90° a la figura inicial?

(@) (b) (c) (d)

RESOLUCION:

Cuando no se indica el sentido de giro, se entiende
gue es antihorario (+).

Desde el punto O, se hace el giro de 90° con ayuda
del transportador.

Por tanto, la respuesta es la figura C.
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2. Considere la siguiente figura:

NN A

I) Q esunatraslacion de P
I) R es una rotacién en 180° de P
1) S esun rotacion en 180° de R.

¢ Cudl de las siguientes afirmaciones es verdadera?

a) Solo Il
b) Sélo Il
c) Sélolyll
d) Sélo Iy Il

3. Por aniversario de la I.E. Juan Pablo Il, se convocd al concurso de disefios
artisticos, y quedaron tres finalistas. Relaciona con una linea los disefios
finalistas con el tipo de transformacion geométrica utilizado.

;‘ ;‘ ‘ ;‘ ;‘ \‘ \‘ ;‘ ;‘
l‘ \‘ \‘ L‘ L‘ L‘ L‘ l‘ l‘
\‘ \‘ L‘.k‘ l‘ k‘ L‘ \‘ L‘

L | l LB
LS ‘ll ‘ .L ‘.L ‘.l ‘.L ‘.L ‘.L ‘.l<
k‘ ;‘ ;‘ L‘ L‘ L‘ L‘ l‘ l‘

Traslacion 4Réta%ré‘n_' 4H£omﬁt—o ecia
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4. Encuentra el patron con el que fueron generadas las figuras. ¢ Cual seria la figura
que sigue?

B
-
B

m'm @'@

a) b) =] C) . . d) H
M < m

0 @ @ ol =

=] Hl

5. El siguiente grafico muestra la reproduccion de una imagen realizada con un
pantografo, que es un dispositivo mecanico empleado para hacer ampliaciones o

reducciones de dibujos.
Figura transformada Figura original

|
w N
N
4 N

g7 &

¢ Cual es el factor de escala de la homotecia?

a)

b)

1
3
1
2
c) 2
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ANEXO D: Matriz de consistencia

TECNICAS
- . VARIABLE ~ POBLACION E
TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS S DISENO Y MUESTRA | INSTRUM
ENTOS
Uso de | (Como Obijetivo General. H1: Los juegos La poblacién
juegos influye el didacticos como para el
didacticos uso de e Determinar en qué medida el uso de juegos| estrategia influyen desarrollo del
para mejorar | juegos didacticos como estrategia influye en el | significativamente en el| Variable Pre- presente trabajo | Observacion
el didacticos aprendizaje de matemética por los estudiantes de | aprendizaje de | independie | experimental estara formada
aprendizaje para mejorar del tercer grado de secundaria de la 1.E. “José mater_nética en l0s | nte por todos los
de el o Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016 estudiantes de del_ tercer El di_seﬁo estudiantes de Ficha de ]
matematica gprlendlzaje N B ?rédo d(i\]sec’undag\a de _Ia Juegos propiamente del tercer gr_ado observacion
oor los ela Objetlv_o_s Especmcqs. o E 0sé ntonio | yidacticos es _ de secu‘r‘ldar!ade
. matematica | e Identificar el nivel de aprendizaje de la| Encinas Cadmalca, denominado la I.E. “José
estudiantes | con Jos matemética los estudiantes de del tercer grado de | 2016 Disefio Pre- Antonio
del segundo | estudiantes secundaria de la 1.E. “José Antonio Encinas” — test Post-test | Encinas” —
grado de | del segundo Cadmalca, 2016; mediante la aplicacion del pre | HO: Los juegos iabl con un solo Cadmalca,
secundaria grado de test. didacticos como varia € grupo 2016
de la IE. | secundaria estrategia NO influyen dependient
“Victor de la L.E. e Disefiar, ejecutar y evaluar sesiones de| significativamente en la| © Se trabajo con
Herrera “Victor aprendizaje del area de matematica considerando | ensefianza — aprendizaje . una muestra de
Antonio Antonio el uso de juegos didacticos como estrategia para el | de matematica en  los | Ensefianza 20 alumnos de
Delgado” Herrera aprendizaje de la matematica de los estudiantes | estudiantes de del tercer de L GL.01. X .O2 las I.E. “José
Tacabamba, Delgado” — de del tercer grado de secundaria de la 1.E. “José | grado de secundaria de la Matematicas Antonio
2017 Tacabamba, Antonio Encinas” — Cadmalca, 2016 ILE.  “José  Antonio Encinas” —
2017? Encinas” Cadmalca, Cadmalca, del
e Determinar la influencia significativa del uso de | 2016 tercer grado de
juegos didacticos para el aprendizaje de la educamo_n
secundaria.

matematica de los estudiantes de del tercer grado
de secundaria de la I.E. “José Antonio Encinas” —
Cadmalca, 2016
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ANEXO D: TABLAS DE RECOLECCION DE DATOS
TABLA N° 06

RESULTADOS DEL PRE TEST SOBRE EL USO DE JUEGOS DIDACTICOS COMO
ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE MATEMATICA CON LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE SECUNDARIA DE LA I.E. “JOSE
ANTONIO ENCINAS”- CADMALCA, 2016

Matematiza > Comunicg y 5 Elabora y usa 5 a?gaﬁ%r;ané 5 (5)
situaciones |<£ represent{a_ldeas |<£ estrategias I<£ generando ideas |<£ u

= matematicas Z S | matematicas Z (23

o o o o o

Nl li|l2|ls]| la Is|ls]| 17 | Is lo | lw| lu|lw li3 | lua| lis| l1s o
1| 1| 3| 2| 2|08| 3| 2| 3| 1|09 2| 2| 1| 3|08| 1| 1| 2| 2| 06 08
2 21 1| 0| 3|06 1| 1| 2| 1|05 2| 3| 2| 1|08| 2| 2| 2| 3|09 07
3| 3] 3| 3| 2|11| 2| 3] 3] 3|11 1| 3] 3] 3[10] 2] 3] 3] 3|11 11
4 2| 0] 1] 3|06| 2| 2| O] 1]05| 2| 3| 1| 0|06| 2| 2| 1| 1|06 06
5/ 3] 2| 1| 1|07| 2| 2| 0| 1|05 2| 3| 2| 1{08| 0| 1| 3| 2| 06 07
6| 2| 1| 2| 2|07 3| 1] 2| 0Jo06| 2| 1] 3] 0[0o6| 2| 2| 1] 2|07 07
71 0] 2| 3| 1|06 2| 1| 3| 3|09| 3| 2| 3] 1|09 O] 2| 1| 3| 06 08
8| 3] 2| 1| 1|o7| 1| 2] 3] 3]09| 2| 2] 1] 0[05| 1] 2| 3] 2|06 07
9( 3| 2| 1| 3|09| 3| 2| 3| 2|10| 1| 3| 2| 2|08 2| 2| 3| 2|09 09
10| 3| 2| 3| 3| 11| 3| 2| 3| 3|11| 3| 3| 3| 3|12| 3| 3| 3| 2|11 11
11] 1] 20 1] 2]06] 1| 2] 1| 3|07 0] 2] 1] 2|/05] 2| 2] 2| 2|08 07
121 2| 3] 1] 2]08] 2| 3] 1| 1|07 1] 2| 1] 2|06 1| 2] 1| 1|05 07
13| 0| 1| 2| 1|04| 1| 2| 2| 1(06| 1| 1| 0| 2|04 1| 1| 2| 1|05 05
14| 2| 2| 3| 1|08| 2| 2| 2| 2|(08| 3| 1| 2| 2|08 1| 2| 2| 1|06 08
151 1| 2y 2] 2)o07] 1| 2] 2| 2{07| 2] 3| 3] 1|09 1| 2] 1| 2|07 08
16| 3| 2| 3| 0|08| 1] 2| 3| 2|(08| 2| 2| 3| 1|]08| 1| 2| 1| 2|06 08
17| 1| 3| 2| 2| 08| 2| 3| 2| 2(09| 1| 3| 2| 2|08| 2| 1| 3| 2| 08 08
18] 1| 1| 2] 1]05] 3| 2] 2| 1{08| 2] 3| 1| 2|08 1| 2] 1| 2|06 07
19| 2| 2] 1| 3|08| 2| 3] 1| 1|07| 2| 2| 2| 3|09| 1| 2| 2| 2| 07 08
200 3| 3| 1| 2|09| 3] 2] 1| 1jo07| 1| 1] 1| 2|05] 1] 2| 1] 2|06 07

Fuente: Ficha de observacién

INDICADORES:

I1: Identifica los datos de los problemas propuesto en los juegos didacticos

I2: Disefia y ejecuta un plan cuando resuelve juegos matematicos

I3: Resuelve juegos matematicos utilizando procedimientos 16gicos

14 Resuelve situaciones matematicas con astucia e ingenio

Is: Expresa de manera gréafica y simbolica la solucién a una situacién problematica.
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6. Utiliza diversas estrategias al resolver una situacion problemaética

7. Argumenta con claridad los pasos seguidos al resolver un problema matemaético

s: Evalua la eficacia de su plan al resolver los juegos didacticos propuesto

9: Utiliza correctamente el material didactico al resolver problemas

I10: Relaciona datos a partir de condiciones propuestas en un problema

I11: Muestra seguridad y perseverancia al resolver problemas y comunicar resultados
I12: Utiliza estrategias adecuadas en la solucion de problemas propuestos en los juegos
didacticos

I13: Resuelve problemas de la vida cotidiana propuestos en los juegos didacticos

114: EvalUa resultaos obtenidos en la resultados obtenidos en la resolucion de problemas.
I15: Interpreta los resultados obtenidos en la resolucion de problemas propuestos en los
juegos didéacticos

l16: Colabora con sus comparieros en el momento de realizar actividades en equipo

CATEGORIAS

C  :INICIO (0-10)

B :PROCESO (11-13)

A :LOGRO PREVISTO (14-17)

AD :LOGRO DESTACADO (18-20)

TABLA N° 07

FRECUENCIAS DE LOS RESULTADOS DEL PRE TEST SOBRE EL USO DE
JUEGOS DIDACTICOS COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICA CON LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE
SECUNDARIA DE LA IL.E. “JOSE ANTONIO ENCINAS”- CADMALCA, 2016

Dimensiones Variable dependiente:
Comunicay Razonay
Matematiza representa Elabora y usa argumen_ta o
L ideas estrategias generando ideas Aprendizaje de la
situaciones e e P
matematicas matematicas matematica
< 3 & 2 g 3 & 2 .
o (@) o (@)
2 7 2 7 pd 7 zZ 7 3
N° W L L ' PROMEDIO L
108 | Inicio 09 | Inicio 08 | Inicio 06 | Inicio 08 | Inicio
2| 06 | Inicio 05 | Inicio 08 | Inicio 09 | Inicio 07 | Inicio
3| 11| Proceso 11 | Proceso 10 | Inicio 11 | Proceso 11 | Proceso
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4106 | Inicio 05 | Inicio 06 | Inicio 06 | Inicio 06 | Inicio
51 07| Inicio 05 | Inicio 08 | Inicio 06 | Inicio 07 | Inicio
6| 07| Inicio 06 | Inicio 06 | Inicio 07 | Inicio 07 | Inicio
7106 | Inicio 09 | Inicio 09 | Inicio 06 | Inicio 08 | Inicio
81| 07| Inicio 09 | Inicio 05 | Inicio 06 | Inicio 07 | Inicio
9109 | Inicio 10| Inicio 08| Inicio 09 | Inicio 09 | Inicio
10| 11 | Proceso 11 | Proceso 12 | Proceso 11 | Proceso 11 | Proceso
11| 06 | Inicio 07 | Inicio 05 | Inicio 08 | Inicio 07 | Inicio
12| 08| Inicio 07 | Inicio 06 | Inicio 05 | Inicio 07 | Inicio
13| 04 | Inicio 06 | Inicio 04 | Inicio 05 | Inicio 05 | Inicio
14 | 08| Inicio 08 | Inicio 08 | Inicio 06 | Inicio 08 | Inicio
15| 07| Inicio 07 | Inicio 09 | Inicio 07 | Inicio 08 | Inicio
16| 08 | Inicio 08 | Inicio 08 | Inicio 06 | Inicio 08 | Inicio
17| 08| Inicio 09 | Inicio 08| Inicio 08 | Inicio 08 | Inicio
181 05 | Inicio 08 | Inicio 08 | Inicio 06 | Inicio 07 | Inicio
191 08 | Inicio 07 | Inicio 09 | Inicio 07 | Inicio 08 | Inicio
20| 09 | Inicio 07 | Inicio 05 | Inicio 06 | Inicio 07 | Inicio
g
14
@]
o
|_
<
1 il fii| % fi| % fii| % fi| %
Inicio | 18| 90 18|90 19|95 18|90 18 (90
Proceso| 2|10 2110 1|5 210 2110
Logro
previsto| 0|0 0(0 0|0 0|0 0(0
Logro
destacado| 0|0 0|0 0|0 0|0 0|0

Fuente: Tabla N° 01
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TABLA N° 08

RESULTADOS DEL POST TEST SOBRE EL USO DE JUEGOS DIDACTICOS COMO
ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE MATEMATICA CON LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE SECUNDARIA DE LA ILE. “JOSE
ANTONIO ENCINAS”- CADMALCA, 2016

. Razona y
. w Comunica y u u argumenta | <
Matematlza < rep_resenta < | Elabora yusa | 2 generando E
situaciones E |de§s_ E estrategias E ideas )
2 matematicas E 2 matematicas . PROMEDIO
Nl da [l 1z] la Is{ls| 17 | Is lo|lwo]| I3 la Il [ l2] 1314
1| 4| 3| 4] 5| 16| 4| 5| 3| 5 17| 5| 4| 3| 4| 16| 5| 5| 3| 4] 17 17
2| 4| 3| 2| 5| 14| 3| 3| 4| 3 13| 2| 5| 4| 3| 14| 4| 4| 4| 5] 17 15
3| 4| 5| 5| 5| 19| 5| 5| 5| 5| 20| 5| 4| 4| 5| 18| 5| 5| 55| 20 19
41 41 2| 3| 5| 14| 4| 4| 2| 3 13| 4| 5| 3| 2| 14| 4| 4| 3| 3| 14 14
5 5| 4] 3| 3| 15| 4| 4| 2| 3 13| 4| 5| 4| 3| 16| 2| 3| 5(4| 14 15
6 4| 3| 4| 4| 15| 5| 3| 4| 2 14| 4| 3| 5| 2| 14| 4| 4| 3| 4| 15 15
7| 3| 5| 5| 4| 17| 4| 4] 5| 5 18| 4| 4| 3| 5| 16| 4| 5| 4| 3] 16 17
8| 5| 4| 3| 3| 15| 3| 4| 5| 5 17| 4| 4| 3| 2| 13| 3| 4| 5| 4] 16 15
9| 4| 5| 5| 5| 19| 4| 4| 4| 4| 16| 5| 4| 5| 4| 18| 4| 5| 4| 4| 17 18
10| 5| 5| 5| 5| 20| 5| 4| 5| 5 19( 5| 5| 5| 4] 19| 5| 5| 55| 20 20
11 3| 4] 3| 4 14| 3| 4| 3| 5 15| 2| 4| 3| 4 13| 4| 4| 4| 4| 16 15
12| 4| 5| 3| 4 16| 4| 5| 3| 3 15| 5| 4| 3| 4 16| 4| 5| 44| 17 16
13| 2| 3| 4| 3| 12| 3| 3| 3| 3 121 3| 3| 2| 4| 12| 3| 3| 4] 3] 13 12
14| 4| 4| 5| 5 18| 4| 5| 4| 5 18| 5| 5| 4| 4 18| 4| 4] 4] 4] 16 18
151 3| 4| 4| 4 15 3| 4| 4| 4 15| 4| 5| 5| 3 171 3| 4| 3|4| 14 15
16| 5| 4| 4| 3| 16| 4| 3| 4| 5 16| 3| 4| 5| 5| 17| 4| 4| 5| 5] 18 17
17| 5| 5| 4| 4 18| 4| 5| 4| 4 17| 3| 5| 4| 4 16| 4| 4| 5| 4| 17 17
18| 4| 4] 4| 3 15 5| 4| 4| 4 17| 4| 5| 4| 2 15( 3| 4| 4|4)| 15 16
19| 4| 4| 3| 5| 16| 4| 5| 3| 3 15| 4| 4| 4| 5| 17| 3| 4| 4| 4] 15 16
201 5| 5| 3| 4| 17| 5| 4| 3| 3 15| 3| 3| 4| 4| 14| 4| 5| 5| 4] 18 16
Fuente: ficha de observacion
INDICADORES:

I1: Identifica los datos de los problemas propuesto en los juegos didacticos

I2: Disefia y ejecuta un plan cuando resuelve juegos matematicos

I3: Resuelve juegos matematicos utilizando procedimientos 16gicos

14 Resuelve situaciones matematicas con astucia e ingenio

Is: Expresa de manera grafica y simbolica la solucién a una situacién problematica.
le: Utiliza diversas estrategias al resolver una situacion problematica

I7: Argumenta con claridad los pasos seguidos al resolver un problema matematico
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Is: Evalua la eficacia de su plan al resolver los juegos didacticos propuesto

lo: Utiliza correctamente el material didactico al resolver problemas

I10: Relaciona datos a partir de condiciones propuestas en un problema

I11: Muestra seguridad y perseverancia al resolver problemas y comunicar resultados
I12: Utiliza estrategias adecuadas en la solucion de problemas propuestos en los juegos
didacticos

I13: Resuelve problemas de la vida cotidiana propuestos en los juegos didacticos

I14: EvalUa resultaos obtenidos en la resultados obtenidos en la resolucion de problemas.
I15: Interpreta los resultados obtenidos en la resolucion de problemas propuestos en los
juegos didécticos

l16: Colabora con sus comparieros en el momento de realizar actividades en equipo

CATEGORIAS
C  :INICIO (0-10)
B :PROCESO (11-13)

A : LOGRO PREVISTO (14-17)
AD :LOGRO DESTACADO (18-20)

CUADRO N° 04

FRECUENCIAS DE LOS RESULTADOS DEL POST TEST SOBRE EL USO DE
JUEGOS DIDACTICOS COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICA CON LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE
SECUNDARIA DE LA LE. “JOSE ANTONIO ENCINAS”- CADMALCA, 2016

Dimensiones Variable dependiente:
: Razona y
Matematiza Comunlc_ay Elaboray usa argumenta
Lo representa ideas . .
situaciones o estrategias | generando ideas
matematicas p . -
matematicas | Aprendizaje de la matematica
@)
<3| 2|l R IR 2 2 5
ol & |o o |o| S o O > I
z os) z o) z ol z N o )
T L i L x D
N° o L
Logro Logro Logro Logro
1| 16| previsto | 17| previsto 16 | previsto 17 | previsto 17 | Logro previsto
Logro Logro Logro
2| 14 |previsto | 13| Proceso 14 | previsto 17 | previsto 15 | Logro previsto
Logro Logro Logro
destacad Logro destacad destacad Logro
3] 19|0 20 | destacado | 18|0 20|0 19 | destacado
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Logro Logro Logro
4| 14| previsto | 13 |Proceso 14 | previsto 14 | previsto 14 | Logro previsto
Logro Logro Logro
5| 15| previsto | 13| Proceso 16 | previsto 14 | previsto 15 | Logro previsto
Logro Logro Logro Logro
6| 15| previsto | 14| previsto 14 | previsto 15 | previsto 15 | Logro previsto
Logro Logro Logro Logro
7| 17| previsto | 18| destacado | 16 | previsto 16 | previsto 17 | Logro previsto
Logro Logro Logro
8| 15| previsto | 17| previsto 13 | Proceso 16 | previsto 15 | Logro previsto
Logro Logro
destacad Logro destacad Logro Logro
9| 19|o0 16 | previsto 18|0 17 | previsto 18 | destacado
Logro Logro Logro
destacad Logro destacad destacad Logro
10| 20| 0 19 | destacado | 19|0 20| 0 20 | destacado
Logro Logro Logro
11| 14 | previsto | 15| previsto 13 | Proceso 16 | previsto 15 | Logro previsto
Logro Logro Logro Logro
12| 16| previsto | 15| previsto 16 | previsto 17 | previsto 16 | Logro previsto
13| 12| Proceso | 12| Proceso 12 | Proceso 13| Proceso 12 | Proceso
Logro Logro
destacad Logro destacad Logro Logro
14| 18| 0 18| destacado | 18|0 16 | previsto 18 | destacado
Logro Logro Logro Logro
15| 15| previsto | 15| previsto 17 | previsto 14 | previsto 15 | Logro previsto
Logro
Logro Logro Logro destacad
16| 16 | previsto | 16| previsto 17 | previsto 180 17 | Logro previsto
Logro
destacad Logro Logro Logro
17| 18| 0 17 | previsto 16 | previsto 17 | previsto 17 | Logro previsto
Logro Logro Logro Logro
18| 15| previsto | 17| previsto 15 | previsto 15 | previsto 16 | Logro previsto
Logro Logro Logro Logro
19| 16| previsto | 15| previsto 17 | previsto 15 | previsto 16 | Logro previsto
Logro
Logro Logro Logro destacad
20| 17| previsto | 15| previsto 14 | previsto 180 16 | Logro previsto
g
x
]
O
Ll
|_
<
Ol fi|% fi | % fi| % fi| % fi| %
Inicio| 0]0 0 0 0[0 0(0
Proceso| 1|5 4120 3|15 1[5 1[5
Logro
previst
0] 14|70 12|60 13|65 15|75 15|75
Logro
destaca
do| 5|25 4120 4120 4120 4120

Fuente: Tabla N° 03
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ANEXO E: Evidencias
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INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

l. DATOS GENERALES
1.1.APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Aguilar Sanchez Juan De Dios.
1.2.INSTITUCION DONDE LABORA

PLAN DE VALIDACION DE INSTRURMIENT OS

. Universidad Nacional Auténoma de Chota.

1.3.TITULO DE LA TESIS

: Juegos didacticos como estrategia para la ensefianza

de la matematica con los estudiantes del tercer grado de secundaria de la l.E. "José Antonio

Encinas" - Cadmalca, 2016.

11 ASPECTOS DE VALIDACION
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CONSISTENCIA
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COHERENCtA
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1 PROMEDIO DEVALORACION _:fi'llj .S [/

V. OPINION DE APLICABILIDAD:

.dinrb.P). ¢ o gfifp.

LUGAR Y FECHA: l 0.....[!,.!..'4..3"|?YT.d./th i

i CHILYY4 0. ., @ILTT ..

TELEFONO: 531725933
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|
\ '5' ) PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

I.  DATOS GENERALES 2
1.1 APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: LOAKEA TALOMuN0, NicroRk
1.2.INSTITUCION DONDE LABORA - .. TSET. 'NvesTRA SEURA e CHprfl: UNACH.

1.3. TITULO DE LA TESIS : Juegos didécticos como estrategia para la ensefianza
de la matemética con los estudlantes del tercer grado de secundarla de la LE. "José
Antonio Encinas” - Cadmalca, 2016.

. ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE | BAJA REGULAR | BUENA MUY BUENA

INDICADORES | CRITERIOS 1wl |w|s|iw|r|lojo|jwisiw|s|w]|niw w | w | 1w

Rl |~ == |~ |HY~|<|=~y°

iil. PROMEDIO DE VALORACION| 85 |

IV. OPINION DE APLICABILIDAD:
TezriNeNTE

e \
vissARV et B DE - , "‘1“:1\’?54

FIRMA D EXPERTO
DNI 253233 T
e g

TELEFONO...... 3 F£302€ 30,
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5 ¥

\nasa PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO
I.  DATOS GENERALES

P /
1.1 APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: C"\”f ol Nephs
1.2.INSTITUCION DONDE LABORA ... 25"

1.3. TITULO DE LATESIS : Juegos didécticos como estrategia para la ensefianza
uhmmwmmmmuwmamamubm'm

Antonio Encinas” - Cadmalca, 2016.
I, ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE | BAIA REGULAR BUENA MUY BUENA

MNDICADCRES | CRITERIOS sl n|n|jla|/la|w|v|w|s|w]|N|w|s

-

CLARIDAD

OBIETMDAD | conductas

PEATIENCIA S0 apiicads an o

il.  PROMEDIO DE VALORACION | He, |

IV, OPINION DE APLICABILIDAD:

5 (?Ow""oh al MT-V*'"

\ &

7

LUGAR Y FECHA: ... 1. 8¢, Juege. 2.003 ;
FIRMABEL EXPERTO

ONL..22.22508 2
N

TELEFONO.. ZHI1Cf 58 |
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