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Resumen

La presente investigacion, tuvo como objetivo determinar si los juegos ludicos
mejoran  la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de tercer
grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023. Se utiliz6 un tipo de
investigacion fue cuantitativa, el nivel de investigacion fue explicativo y un disefio
preexperimental con un pretest y un postest, la poblacién estuvo conformada por dos
aulas con 65 estudiantes, de los cuales se tomd como referencia mediante un
muestreo no probabilistico el aula A, con 33 estudiantes. Como resultados se obtuvo
que con una significacién de 0.000 < 0.05 se rechaza la hip6tesis nula con un nivel
de confianza del 95%. Afirmando que los juegos ludicos mejoran la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE
0255, Lamas — San Martin 2023. En funcion del objetivo general, se concluye que
estos resultados sugieren que la utilizacion de enfoques didacticos mas dindmicos y
participativos, como los juegos ludicos, puede fomentar un mayor interés y
motivacion en el aprendizaje de las matematicas, o que a su vez promueve un mejor

entendimiento y aplicacion de los conceptos aprendidos.

Palabras clave: juegos ludicos, competencia, competencia resuelve problemas de

cantidad, matematica.




Abstract

The objective of this investigation was to determine if playful games improve the
competition and solve quantity problems in third grade students of IE 0255, Lamas - San
Martin 2023. A type of research was used, it was quantitative, the level of research It was
explanatory and a pre-experimental design with a pre-test and a post-test, the population
consisted of two classrooms with 65 students, of which classroom A, with 33 students,
was taken as a reference by means of a non-probabilistic sampling. As results, it was
obtained that with a significance of 0.000 < 0.05, the null hypothesis is rejected with a
confidence level of 95%. Affirming that playful games improve competition, solve
quantity problems in third grade students of IE 0255, Lamas - San Martin 2023. Based on
the general objective, it is concluded that these results suggest that the use of more
dynamic didactic approaches and participatory, such as playful games, can foster greater
interest and motivation in learning mathematics, which in turn promotes a better

understanding and application of the concepts learned.

Keywords: playful games, competition, competition solves quantity problems,

mathematics.




l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel internacional, la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (2019), segtn un informe evidencia que seis de cada diez nifios y
adolescentes no demuestran los niveles minimos de competencia matematica. Méas de 387
millones de nifios en la escuela primaria (aproximadamente de 6 a 11 afios) y 230 millones
de adolescentes en secundaria inferior (aproximadamente de 12 a 14 afios) conforman la
poblacién total de 617 millones. En consecuencia, el 56% de todos los nifios no
dominaran las matematicas cuando tengan la edad suficiente para terminar la escuela
primaria. Esto es mas de la mitad de todos los nifios. El porcentaje es aiin mayor para los
adolescentes, con un 61 % que no puede cumplir con los estdndares minimos de
competencia en el momento en que deberian terminar la educacion secundaria inferior.
A nivel de Latinoameérica, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2023) los
estudiantes de tercer grado con el rendimiento mas bajo no pueden escribir nimeros
naturales hasta 9,999 o descomponerlos de forma aditiva; mientras que en sexto grado no
son capaces de resolver problemas que requieran la interpretacion de datos o que
involucren dos 0 mas operaciones, como la multiplicacién o la division.

A nivel de Perq, el Ministerio de Educacién (2022), la prueba PISA 2018 de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE) establece que se
administra cada tres afios. Pert obtuvo un promedio de 401 en comprension lectora,
superior a los 398 que obtuvo en 2015. Los estudiantes obtuvieron 400 puntos en
matematicas. En consecuencia, hubo un aumento de 13 puntos. Por otro lado, obtuvo 404
puntos en ciencias, lo que representa una mejora de siete puntos con respecto al examen
anterior.

A nivel de la selva peruana, Ministerio de Educacion (2022), dice que los nifios
tienen problemas para resolver problemas de matematica, en infraestructura, talento
humano, gestion y aprendizajes. Como parte de la propuesta, el Ministerio de Educacion
(2022), los resultados de la prueba PISA, Per( ha ocupado la posicion 69 de 74 paises,
donde las entidades educativas de la selva son las que presentan los niveles menores,
mientras que Tacna y Moqguegua tienen las calificaciones mas altas en las tres categorias.
La realidad méas desoladora de este grupo se encuentra en Loreto, donde solo uno de cada
diez alumnos de cuarto grado en esta area comprende completamente lo que lee, y solo

uno de cada veinte alumnos de este grado puede resolver problemas de matematicas

correctamente. Con 2 por ciento y 3 por ciento mas de retiros de la escuela primaria que




el promedio nacional de 1 por ciento, Loreto, San Martin y Ucayali tienen las tasas méas
altas.

En la Institucion Educativa 0255, Lamas, existe un problema generalizado
respecto al rendimiento académico de los estudiantes en el aprendizaje de la matematica,
ademas que existen evidencias internas en la institucion que muestran que en la pandemia
por COVID-19, los estudiantes han bajado su rendimiento por diferentes razones, entre
las que destacan el no haber tenido la infraestructura adecuada para realizar sus clases
virtuales de manera continua, a todo ello se suma la poca predisposicion y falta de
motivacién del estudiante para el aprendizaje de la matematica y sobre todo en los
problemas de cantidad. Es por ello que se incorpora la idea de utilizar los juegos ludicos
para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad.

Como consecuencia a esta problematica, se formula el siguiente problema ¢Cual
es la influencia de los juegos ludicos en la mejora de la competencia resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San
Martin 2023?

La situacion problematica se justifica porque es relevante y necesario por varias
razones. En primer lugar, la competencia de resolver problemas de cantidad es
fundamental en el desarrollo matematico de los estudiantes, ya que les permite
comprender y aplicar conceptos relacionados con la cantidad, como operaciones
aritméticas y problemas de proporcion. En segundo lugar, los juegos ludicos se han
demostrado como una herramienta efectiva para fomentar el aprendizaje activo y
motivador. Al utilizar juegos en el contexto educativo, los estudiantes pueden
involucrarse de manera mas dinamica y participativa en el proceso de adquisicion de
habilidades matematicas, lo que puede mejorar su comprensién y retencion de los
conceptos.

Desde la justificacion teorica, dado que la aplicacion de los juegos recreativos
busca mejorar el desarrollo de las habilidades matematicas, el estudio amplio el campo
tedrico dentro del contexto educativo al examinar la eficacia del modelo disefiado y
aplicado en el programa de juegos recreativos para mejorar la competencia. Su definicion
de matematicas es la aplicacion de la comprension matematica a la solucion de problemas,
muchos de los cuales aln requieren el uso de conocimientos no contextualizados y deben

ser planteados en circunstancias cotidianas. El estudio también afirmd el valor del juego

en el proceso de aprendizaje de un estudiante.




Respecto a la justificacion practica, los niveles de los estudiantes no estan en los
niveles esperados, como lo demuestran los resultados de la prueba Pisa y la evaluacion
ECE, por lo que fue necesario que los estudiantes mejoren estos resultados. También cabe
sefialar que la investigacién actual sugirié un programa basado en el juego para ayudar a
los estudiantes a desarrollar su competencia matematica.

La justificacion metodoldgica de la investigacion analizo los resultados del efecto
del programa de juegos ludicos en la competencia matematica para que, de esta manera,
mejoren los resultados de los estudiantes y, a su vez, esto sirva para ayudar a la institucion
a adoptar las medidas necesarias. Se basé en utilizar los métodos y técnicas de recogida
de datos necesarios que muestren un alto grado de rigor cientifico.

Asi que, el objetivo general es determinar si los juegos ludicos mejoran la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de tercer grado de secundaria
de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023; Siendo los objetivos especificos: Identificar
mediante el pretest el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes del tercer afio de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin; aplicar los
juegos ludicos para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023;
identificar mediante un post test el logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad, luego de aplicar los juegos ludicos a los estudiantes de tercer grado de
secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023; comparar los resultados del pre test
y el post test al aplicar los juegos ludicos para el logro de la competencia resuelve
problemas de cantidad a los estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255,
Lamas — San Martin 2023.

Il. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales
Guzman et al (2021) en su articulo de investigacion publicado en la
revista Ciencia y educacion Republica Dominicana, tuvo como objetivo
representar secuencialmente las experiencias que se disefiaron enfocadas a

solucién de problemas iniciando de enfoques de la vida cotidiana empleando

interacciones ladicas en donde los alumnos puedan representar sus capacidades




con enfoque matematico sin emplear cualquier equipo tecnoldgico para su
apoyo, para realizar tal estudio utiliz6 el siguiente método seleccionando una
proporcién muestral de treinta y tres estudiantes del 6° grado en la cual se realizd
20 sesiones en donde se incluia secuencialmente aprendizajes mediante
iteraciones recreacionales, motivacionales, ludicos y juegos en donde era mas
préctico la solucion de tareas con enfoque matematico para captar el nivel de
dominio del alumno y poca reaccién al uso de la calculadora electrdnica.
Llegando a la conclusion que hacer una actividad de aprendizaje utilizando el
juego como herramienta de apoyo para el desarrollo de resolucion de problemas
con enfoque matematico apoya y entusiasma al estudiante en el proceso de
captacion y mejora de aprendizaje.

Cabezas (2020) en su trabajo de titulacion de la Universidad Técnica de
Ambato Ecuador, tuvo por objetivo precisar la estrategia utilizada por los
educadores a la hora de implementar su clase la cual podria servir para realizar
un andlisis referente al juego didactico en el proceso de instruccion de la
matematica en los infantes. La investigacion propuso un método investigativo
cuantitativo, se seleccion6 y compild informacion de documentos, fuentes
fidedignas de autores reconocidos que fueron analizados previamente antes de
plantearlas. Concluyendo que el entretenimiento interactivo no solo debe ser

para divertirse, sino también servir como una herramienta de aprendizaje.

Reyes (2020) en su trabajo de investigacion de la Universidad Nacional de
Loja Ecuador, tuvo por objetivo buscar estrategias de ensefianza para mejorar la
comprension matematica de los estudiantes. Como metodologia ha utilizado el
método cientifico, también el método deductivo e inductivo, ademas del método
descriptivo de diferentes técnicas como la encuesta, luego aplica un test posterior
a la aplicacion de las nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje, el cual sirvio
para medir el nivel de aprendizaje de los estudiantes. Se concluye que el maestro
utiliza un enfoque de rutina para ensefiar matematicas porque no esta

familiarizado con métodos alternativos; como resultado, sus alumnos se aburren

y se desmotivan.




2.1.2.

Montalvo (2019) en su proyecto de investigacion realizada en la
Universidad Politécnica Salesiana Ecuador, tuvo como objetivo mejorar las
disposiciones de los estudiantes durante el proceso de ensefianza, desarrollar 15
estrategias metodoldgicas. EI método utilizado es de investigacion -accion,
donde se propusieron actividades divertidas que involucraban el uso de recursos
recreativos con el objetivo de mejorar los habitos de comportamiento de los
alumnos

La conclusion Se compuso de un proceso de diagndstico y reflexion que

condujo a un encuentro que conectd la institucion con el mundo real.

Antecedentes nacionales

Rosales (2021) en su proyecto de investigacion de la Universidad Nacional
de Santa Chimbote, el objetivo general fue mostrar como el uso del programa
"Aprendo jugando" ayuda a los estudiantes a aprender problemas de cantidad en
matematicas. La metodologia, se contd con una muestra de 20 estudiantes y 1
docente, el método fue el preexperimental por lo cual se trabajé con un solo
grupo. Los resultados de los juegos del programa “Aprendo jugando” fueron
exitosos en mejorar el aprendizaje de problemas de cantidad en el campo de las
matematicas. La conclusion de que se produjo un aumento significativo en la

puntuacion o valoracion después de usar el programa.

Huaranga (2021) en su proyecto de investigacion realizado en la
Universidad de San Martin de Porres Lima, tuvo como objetivo analizar los
juegos ludicos, como estrategia didactica. La metodologia es de tipo
experimental, con un disefio cuasi experimental conformado por dos grupos, uno
de ellos es el grupo control y el otro es el grupo experimental, y en el proceso de
aprendizaje se utilizaron las actividades ludicas. Segun los resultados, el uso de
actividades recreativas como estrategia didactica ayuda a los nifios a aprender de
manera mas eficiente y fomenta las actitudes y valores necesarios para el

desarrollo de habilidades.

Carrero (2021) en su proyecto de investigacion realizado en la

Universidad César Vallejo Chiclayo, planteé como objetivo demostrar que la

aplicacion de un programa de ensefianza con apoyo de juegos aporta mejores




rendimientos de aprendizaje en el curso de matematicas, la metodologia
realizada segun el estudio fue aplicativa, disefio cuasi- experimental. A un solo
grupo de seleccidn se le aplico un cuestionario antes y después de implementar
el programa la cual fue dirigida a un total de veintitin alumnos. Llegé a la
conclusion siguiente la cual se evidencia que aplicando el programa ludico
descrito en su proyecto mejora el proceso de ensefianza a los alumnos del grupo

muestral quienes mejoraron en su logro final de sesion.

Palacios (2021) en su investigacion realizada en la Universidad Nacional
José Faustino Sanchez Carrion, tuvo por objetivo determinar la influencia que
poseen los juegos ludicos como estrategia de ensefianza en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Realiza una investigacion sustantiva y
descriptiva, con un disefio correlacional, con una poblacion de 326 estudiantes y
una muestra de 38. Obtiene como resultados que los juegos ludicos contribuyen
de forma efectiva al mejoramiento del comportamiento de los estudiantes,
fortaleciendo a su vez las relaciones interpersonales para lograr una convivencia

de armonia en el colegio y en su entorno social

2.1.3 Antecedentes locales

No se encontraron trabajos relacionados al proyecto de investigacion.

2.2 Bases Teoricas

2.2.1 Juegos ladicos

Segun Rodriguez (2020) el entrenamiento mediante el juego refiere a un
adjetivo denominado ludico que son escenas donde existe la diversion entre los
participantes, saliendo del circulo rutinario, interactuando entre ellos mismos
con actividades relacionadas al juego y el acto de jugar. El juego crea un
universo propio, cerrado, donde operan sus propias reglas, su propia logica.
Puede relacionarse con la fantasia, con la creacion y el desarrollo de relaciones
interpersonales en el juego. Los contenidos ludicos son muy importantes en

el aprendizaje. Esto se debe a que es muy importante inculcar en los jovenes la

nocion simple el aprender debe ser agradable. Para empoderar la creatividad,




disefio, la participacion y el saber aprender se debe implementar incentivos
ludicos en los planes educativos.

Segun Schell (2008) experto en disefio de juegos indica que un juego
implica abordar problemas mediante una mentalidad ladica. Asimismo, Ordas
(2018) refiere que la gamificacion se centra en adoptar una perspectiva diferente
al mirar los problemas del mundo real, poniéndonos "gafas ludicas" para
enfrentarlos,

Por su parte, Brown (2009) manifiesta que el juego ofrece beneficios
significativos e innegables: es una fuente interminable de placer, alegria,
descubrimiento, desafio y satisfaccion. Ademas, permite un desarrollo
equilibrado del cuerpo, la inteligencia, la afectividad y la sociabilidad. Asi
comienza la declaracion de intenciones del proyecto, reconociendo los amplios
beneficios que el juego aporta en diferentes aspectos de la vida.

Segun Grooss (1898) en su Teoria del Pre-Ejercicio, la infancia es la etapa
de desarrollo que conduce a la edad adulta, pero es a través del juego que el
infante asumira diversos roles que luego podra desemperfiar. Asimismo, la
importancia del juego, en referencia a lo indicado Campos et al. (2006),
destacaron que al realizar actividades ladicas se ha reconocido que estas
actividades han sido relevantes para el trabajo en grupo, favoreciendo la
interaccion y desarrollando la creatividad imaginativa y el modo de expresion
del individuo. EIl juego debe ajustarse a las necesidades de aprendizaje de los
alumnos para que alcancen las competencias propuestas. Esto se puede hacer
individualmente o en grupos. El autor enfatizé que el juego permite el
aprendizaje y la interaccion social, por lo que su aplicacion es fundamental para
la formacién integral del alumno. También se utiliza como herramienta
pedagdgica porque los estudios muestran que los nifios aprenden de una manera
divertida de esta manera todo ello apunta a la trascendencia del juego y a que
debe ser considerado fundamental durante la etapa infantil. La diversidad de
enfoque de los autores refiere que el incremento y desarrollo intelectual del ser
humano debe ser de manera mesurada manteniendo la empatia y el respeto hacia
otras personas, esto en base a la ensefianza mediante juegos recreativos.

Bernabeu et al (2009) menciona en base al conocimiento de Jean Piaget,

reconocido psicologo y tedrico del desarrollo infantil, los juegos desempefian un

papel fundamental en el desarrollo cognitivo y social de los nifios. Piaget




identificd diferentes etapas en el juego que reflejan el progreso cognitivo de los
nifos:

Juego sensoriomotor: Durante los primeros afos de vida, los nifios se
involucran en juegos que estan principalmente relacionados con la exploracion
sensorial y el movimiento fisico. Estos juegos les permiten desarrollar
habilidades motoras y comprender las relaciones causa-efecto.

Juego simbdlico: A medida que los nifios crecen, comienzan a participar
en juegos simbdlicos, donde utilizan objetos y acciones representativas para
crear escenarios imaginarios. Esta forma de juego les permite desarrollar la
capacidad de representar y comprender simbolos, asi como practicar habilidades
sociales y de comunicacion.

Juego de reglas: En etapas posteriores del desarrollo, los nifios participan
en juegos con reglas establecidas, como juegos de mesa o deportes organizados.
Estos juegos les ensefian a seguir instrucciones, respetar normas sociales, tomar
turnos y resolver conflictos de manera constructiva.

Ademas, menciona que Piaget destaco que los juegos son méas que simples
entretenimientos; son actividades fundamentales que promueven el aprendizaje
y el desarrollo cognitivo de los nifios. A traves del juego, los nifios exploran el
mundo, experimentan, practican habilidades y construyen su comprension del
entorno que les rodea.

Por su parte Bucm (2011) menciona a Lev Vigotski, psicologo y teorico
del desarrollo y refiere en base a Lev que los juegos desempefian un papel
esencial en el desarrollo socio-cognitivo de los nifios. Vigotski destacé tres
caracteristicas principales del juego:

Zona de desarrollo préximo: Sefialé que el juego permite a los nifios operar
en su "zona de desarrollo proximo", que es la brecha entre lo que pueden hacer
de forma independiente y lo que pueden lograr con la ayuda de un adulto o un
comparfiero mas competente. El juego proporciona un espacio donde los nifios
pueden experimentar desafios y adquirir nuevas habilidades en un entorno ludico
Yy seguro.

Imaginacion y representacion: El juego implica la capacidad de representar
roles y situaciones imaginarias. Consideraba que el juego simbdlico y la

imaginacion permiten a los nifios explorar diferentes roles sociales, practicar

habilidades de comunicacion y desarrollar el pensamiento abstracto.




Interaccion social: Enfatizo el aspecto social del juego. Para él, el juego no
solo es una actividad individual, sino también una forma de interaccion y
comunicacion con otros nifios y adultos. A través del juego, los nifios aprenden
a colaborar, negociar, resolver conflictos y comprender las normas sociales.

Asimismo, ratifica que, el juego es una actividad fundamental que impulsa
el desarrollo cognitivo y social de los nifios. Les brinda la oportunidad de
explorar, experimentar, desarrollar habilidades y construir un mayor
entendimiento del mundo que les rodea en un contexto ludico y socialmente

interactivo.

2.2.1.1 Caracteristicas de los juegos ludicos

Los juegos ludicos pueden ser utilizados como herramientas educativas y
de desarrollo para mejorar la competencia en la resolucion de problemas.
Algunas caracteristicas de los juegos ladicos que pueden promover esta
habilidad son:

2.2.1.1.1. Desafio gradual

Segun Caballero (2021) los juegos ladicos disefiados para mejorar la
competencia en la resolucién de problemas suelen presentar desafios graduales,
comienzan con problemas mas simples y se van incrementando en dificultad a
medida que los jugadores adquieren habilidades y conocimientos. El desafio
gradual es importante porque permite a los jugadores enfrentar problemas
adecuados a su nivel de habilidad actual y les brinda la oportunidad de progresar
y crecer. Al comenzar con problemas mas simples, los jugadores pueden
familiarizarse con las reglas del juego, comprender los conceptos basicos y
desarrollar las habilidades iniciales necesarias para abordar desafios mas
complejos.

A medida que los jugadores superan los desafios iniciales, se enfrentan a
problemas mas dificiles y complejos. Esto les brinda la oportunidad de aplicar y
consolidar sus habilidades existentes, asi como de desarrollar nuevas estrategias
y enfoques para resolver problemas méas complejos. El desafio gradual garantiza

que los jugadores se mantengan comprometidos y motivados, ya gque se sienten

desafiados, pero no abrumados por la dificultad del juego.




2.2.1.1.2. Retroalimentacion inmediata

Segun Bojorquez y Sales (2023) los juegos ludicos suelen proporcionar
retroalimentacion inmediata sobre las decisiones y acciones de los jugadores.
Esta retroalimentacion permite a los jugadores aprender de sus errores y ajustar
sus estrategias para mejorar en la resolucion de problemas. La retroalimentacion
inmediata es importante porque permite a los jugadores evaluar y comprender
rapidamente las consecuencias de sus acciones; les brinda informacion sobre qué
tan cerca o lejos estan de alcanzar los objetivos del juego, qué decisiones fueron
efectivas o ineficaces y cémo pueden ajustar su enfoque para mejorar en la
resolucion de problemas. Existen diferentes formas en las que la
retroalimentacion inmediata puede manifestarse en un juego ludico:

Resultados visibles: El juego puede mostrar visualmente los resultados de
las acciones de los jugadores. Por ejemplo, si se trata de un juego de puzzle, la
pieza puede encajar correctamente o0 incorrectamente en su lugar,
proporcionando una retroalimentacion visual inmediata.

Puntuacion o puntaje: Muchos juegos ladicos utilizan un sistema de
puntuacion o puntaje para evaluar el desempefio de los jugadores. Esto les
permite saber de manera inmediata cOmo estan progresando y comparar su
puntuacion con otros jugadores, lo que puede motivarlos a mejorar.

Mensajes o indicadores en tiempo real: El juego puede proporcionar
mensajes o indicadores en tiempo real para informar a los jugadores sobre su
progreso. Por ejemplo, si estan jugando un juego de estrategia, podrian recibir
alertas sobre las consecuencias de sus decisiones 0 cambios en la situacion del
juego.

Retroalimentacion verbal o escrita: Los juegos ladicos también pueden
brindar retroalimentacion verbal o escrita a los jugadores. Esto puede ser en
forma de elogios, consejos, sugerencias o explicaciones sobre las acciones y

resultados de los jugadores.

2.2.1.1.3. Pensamiento estratégico
Segun Elbelman (2021) los juegos ludicos fomentan el pensamiento
estratégico al requerir que los jugadores planifiquen y tomen decisiones en

funcion de los objetivos del juego y las condiciones presentes. Esto ayuda a

desarrollar habilidades de pensamiento critico y analitico necesarias para




resolver problemas. En los juegos ludicos que fomentan el pensamiento
estratégico, los jugadores deben considerar una variedad de factores para
determinar la mejor manera de lograr los objetivos del juego. Algunos aspectos
importantes del pensamiento estratégico en los juegos ludicos incluyen:

Objetivos y metas: Los jugadores deben comprender claramente los
objetivos y metas del juego. Esto implica tener claridad sobre lo que se necesita
lograr y como se puede alcanzar el éxito. Los jugadores deben establecer
estrategias para acercarse a esos objetivos y evaluar constantemente si estan
avanzando en la direccion correcta.

Andlisis de la situacion: EIl pensamiento estratégico requiere que los
jugadores analicen la situacion del juego en un momento dado. Deben examinar
los recursos disponibles, las limitaciones, las oportunidades y los posibles
obstaculos. Al comprender la situacion, los jugadores pueden tomar decisiones
informadas y desarrollar planes de accion efectivos.

Evaluacion de opciones: Los juegos ludicos a menudo presentan multiples
opciones y caminos que los jugadores pueden tomar. EI pensamiento estratégico
implica evaluar cuidadosamente estas opciones y considerar las implicaciones a
corto y largo plazo de cada una. Los jugadores deben sopesar los riesgos y
beneficios potenciales y seleccionar la opcién que mejor se alinee con sus
objetivos.

Anticipacion de consecuencias: Los jugadores deben tener la capacidad de
anticipar las consecuencias de sus decisiones y acciones. Esto implica pensar en
coémo las acciones de los demas jugadores o las condiciones cambiantes pueden
afectar el curso del juego. Al considerar las posibles ramificaciones de sus
decisiones, los jugadores pueden ajustar su estrategia y tomar medidas para
maximizar sus oportunidades de éxito.

Flexibilidad y adaptabilidad: EI pensamiento estratégico también requiere
flexibilidad y adaptabilidad, los jugadores deben estar dispuestos a ajustar su
estrategia en funcion de los cambios en la situacion del juego o las acciones de
los deméas jugadores. Pueden necesitar cambiar de rumbo, replantearse sus

objetivos o buscar nuevas oportunidades para mantenerse competitivos y

responder de manera efectiva a los desafios que se les presenten.




2.2.1.1.4. Creatividad e imaginacion

Segin CCFProsario (2023) algunos juegos ladicos para mejorar la
competencia en la resolucion de problemas estimulan la creatividad y la
imaginacion de los jugadores. Estos juegos pueden requerir soluciones no
convencionales o pensar "fuera de la caja”, lo que promueve el desarrollo de
habilidades creativas y la capacidad de encontrar soluciones innovadoras. En los
juegos ludicos que fomentan la creatividad y la imaginacion, se pueden encontrar
las siguientes manifestaciones:

Soluciones no convencionales: Estos juegos animan a los jugadores a
encontrar soluciones no convencionales para los desafios que se les presentan.
En lugar de seguir un enfoque predefinido o una Unica estrategia, se les alienta a
explorar diferentes posibilidades y utilizar su creatividad para descubrir nuevas
formas de resolver problemas.

Pensamiento "fuera de la caja™: Los juegos ludicos desafian a los jugadores
a pensar "fuera de la caja" y considerar enfoques no tradicionales. Pueden
requerir la combinacidn de ideas y conceptos aparentemente no relacionados o
la aplicacion de conceptos familiares en contextos inusuales. Esto estimula la
imaginacion y fomenta la generacion de ideas originales.

Ambientes imaginativos: Algunos juegos lddicos crean ambientes
imaginativos y fantasticos que invitan a los jugadores a sumergirse en mundos
ficticios. Estos entornos estimulan la creatividad al permitir a los jugadores
explorar escenarios y situaciones diferentes a las de la realidad. Esto puede
inspirar nuevas formas de pensar y abordar los desafios del juego.

Personalizacion y creacién: Muchos juegos ludicos ofrecen la posibilidad
de personalizar personajes, entornos o elementos del juego. Esta caracteristica
permite a los jugadores expresar su creatividad a través de la creacién y la
personalizacion. Pueden disefiar personajes Gnicos, construir estructuras
imaginativas o experimentar con diferentes combinaciones de elementos para
encontrar soluciones unicas.

Innovacidn y experimentacion: Los juegos ludicos brindan a los jugadores
un espacio seguro para experimentar y probar ideas nuevas. Alentar la

innovacién y la experimentacion fomenta la creatividad, ya que los jugadores

pueden explorar diferentes enfoques y descubrir nuevas soluciones. Esta libertad




para probar y fallar sin consecuencias graves promueve la generacion de ideas

originales y el desarrollo de habilidades creativas.

2.2.1.1.5. Colaboracion y trabajo en equipo

Segun Raeburn (2022) algunos juegos ladicos fomentan la colaboracion y
el trabajo en equipo para resolver problemas. Estos juegos requieren que los
jugadores trabajen juntos, compartan ideas y se apoyen mutuamente para lograr
los objetivos del juego. Esto ayuda a desarrollar habilidades de comunicacion,
cooperacion y liderazgo. En los juegos ludicos que enfatizan la colaboracion y
el trabajo en equipo, se pueden observar los siguientes aspectos:

Objetivos compartidos: Estos juegos presentan objetivos compartidos que
requieren la colaboracion de los jugadores para lograr el éxito. Los jugadores
deben comprender que su rendimiento individual afecta al equipo en su conjunto
y deben trabajar juntos para alcanzar metas comunes. Esto fomenta la mentalidad
de equipo y la importancia de la cooperacion.

Comunicacion efectiva: La comunicacion es clave en los juegos ludicos
colaborativos. Los jugadores deben compartir informacion, ideas y estrategias
de manera clara y efectiva. Esto implica escuchar a los demas, expresar
opiniones y brindar retroalimentacion constructiva. La comunicacion abierta y
transparente mejora la coordinacion y la toma de decisiones en equipo.

Roles y habilidades complementarias: Los juegos ludicos colaborativos
suelen requerir que los jugadores asuman roles especificos y utilicen habilidades
complementarias. Cada jugador aporta sus fortalezas individuales al equipo y se
beneficia de las habilidades de los demés. Esto promueve la valoracion de la
diversidad de habilidades y fomenta la colaboracion interdependiente.

Apoyo mutuo: En los juegos ludicos colaborativos, los jugadores se
apoyan mutuamente para alcanzar los objetivos. Pueden ofrecer ayuda, consejos
y asistencia cuando sea necesario. La disposicién a colaborar y brindar apoyo a
los compafieros de equipo crea un ambiente de confianza y camaraderia, lo que
mejora la cohesidn del equipo y el rendimiento colectivo.

Toma de decisiones conjunta: Los juegos ludicos colaborativos implican

la toma de decisiones en equipo. Los jugadores deben discutir y evaluar

diferentes opciones, considerar diversas perspectivas y llegar a un consenso. La




toma de decisiones conjunta fomenta la participacion activa de todos los
miembros del equipo y permite aprovechar la sabiduria colectiva.

2.2.1.1.6. Pensamiento critico

Segun Norin (2021) Los juegos ludicos pueden requerir que los jugadores
analicen situaciones, identifiquen patrones, evallen opciones y tomen decisiones
fundamentadas. Esto fomenta el desarrollo del pensamiento critico, la capacidad
de razonar légicamente y evaluar informacién de manera objetiva. En los juegos
ludicos que fomentan el pensamiento critico, se pueden observar los siguientes
aspectos:

Andlisis de la situacién: Los jugadores deben ser capaces de analizar la
situacion del juego de manera objetiva y detallada. Esto implica examinar los
elementos relevantes, comprender las reglas del juego, identificar los recursos
disponibles y evaluar los posibles obstaculos o desafios. El analisis de la
situacion proporciona una base solida para la toma de decisiones informadas.

Evaluacion de opciones: Los juegos ludicos ofrecen a los jugadores una
variedad de opciones y caminos a seguir. El pensamiento critico implica evaluar
cuidadosamente estas opciones y considerar las implicaciones y consecuencias
de cada una. Los jugadores deben sopesar los pros y los contras, anticipar
posibles resultados y tomar decisiones fundamentadas en base a la informacion
disponible.

Resolucion de problemas: Los juegos ludicos plantean desafios y
problemas que requieren soluciones. El pensamiento critico permite a los
jugadores abordar estos problemas de manera sistematica y analitica. Los
jugadores deben identificar y definir el problema, generar ideas o estrategias para
resolverlo, evaluar la viabilidad de cada opcién y seleccionar la mejor solucion
en funcion de su analisis y razonamiento.

Reflexion y autoevaluacion: EI pensamiento critico en los juegos ludicos
incluye la capacidad de reflexionar sobre las propias acciones y decisiones. Los
jugadores deben ser capaces de evaluar su propio desempefio, identificar errores
0 areas de mejora y ajustar su enfoque en consecuencia. La autoevaluacion

promueve la mejora continua y la adquisicion de habilidades mas efectivas de

resolucién de problemas.




Razonamiento l6gico: El pensamiento critico en los juegos ludicos implica
razonamiento ldgico y analisis basado en evidencia. Los jugadores deben ser
capaces de seguir una secuencia logica de pensamiento, identificar patrones,
hacer inferencias y tomar decisiones coherentes. Esto implica considerar la
informacién relevante, evaluar su validez y aplicarla de manera efectiva en la

toma de decisiones.

2.2.1.2 Importancia de los juegos ludicos

Es un error creer que Unicamente los nifios requieren del juego ludico para
mantenerse saludables. Los jovenes y adultos también deben aprovechar su
tiempo de ocio para participar en actividades ludicas, ya que esto contribuye a
reducir el estrés. Los nifios y adolescentes adquieren importantes aprendizajes
mientras juegan, por lo tanto, resulta fundamental fomentar esta actividad en
estos grupos. Los estudiantes comienzan a explorar y descubrir cdmo enfrentarse
a situaciones desconocidas a través del juego, el cual les presenta desafios. En el
ambito escolar, se utilizan actividades ladicas como herramientas motivadoras y
estimulantes para que los nifios y adolescentes aprendan sobre diferentes
conceptos. El juego es un derecho reconocido por la Declaracion de Derechos
del Nifio, por lo que es sumamente recomendable permitirles tiempo para jugar
y divertirse. Los juegos ludicos brindan entretenimiento a los estudiantes y les
ofrecen una alternativa al entretenimiento tecnologico. Aquellas personas que
mantienen y fomentan su espiritu ladico en la vida suelen ser mas felices y
experimentar menos tensiones. Por lo tanto, vale la pena jugar y divertirse y si

es para aprender la matematica mejor aun. EcuRed (2017).

2.2.1.3 Métodos ludicos

El método ludico se basa en un conjunto de estrategias disefiadas para crear
un entorno armonioso en los estudiantes durante su proceso de aprendizaje. Este
enfoque utiliza el juego como medio para ofrecer actividades divertidas y
agradables en las que se pueden integrar contenidos, temas o0 mensajes del

curriculo educativo. EI método ludico no se limita a jugar por diversion, sino que

busca seleccionar juegos educativos que estén en linea con los valores de la
educacion. EcuRed (2017).




2.2.2.

En este sentido, el juego se convierte en una herramienta mediante la cual
el nifio interactla con su entorno, moldea su personalidad, conoce el mundo que
le rodea y desarrolla su creatividad, al mismo tiempo que aumenta sus
conocimientos. Es importante tener en cuenta que los tipos de juegos
recomendados varian segun la etapa del desarrollo del nifio:

En los primeros 3 a 6 afos, los juegos deben ser principalmente motrices
y sensoriales. Estos juegos se enfocan en el desarrollo de habilidades fisicas y
sensoriales, permitiendo que los nifios exploren su entorno a través de

actividades que estimulen su movilidad y los sentidos.

Entre los 7 y 12 afios, los juegos deben ser mas imaginativos e
integradores. En esta etapa, se fomenta la creatividad y la imaginacion de los
nifios, involucrando actividades que les permitan expresarse, colaborar con otros
comparneros y vincular diferentes conocimientos de manera integrada.

Durante la adolescencia, los juegos pueden adoptar un enfoque mas
competitivo y cientifico. En esta etapa, los juegos pueden incluir desafios que
promuevan la competencia saludable entre los estudiantes, asi como actividades

que estimulen su pensamiento critico y habilidades cientificas.

Competencia

Segun Martinez et al (2019) al referirse al sector educativo, el concepto de
competencia ha tenido un auge particular porque tenia como objetivo aumentar
la productividad de los trabajadores y dotarlos de la capacidad de reconocer los
conocimientos, habilidades y actitudes que contribuyeron a la capacidad de una
persona para asegurar la productividad. a través de su obra.

En el contexto de la educacion y la didactica constructiva, la idea de
competencia se introduce desde la década de 1970. El aprendizaje basado en
competencias enfatiza el proceso mas que los resultados, combinando
habilidades, actitudes y el componente cognitivo. Sin embargo, este proceso
también incluye elementos como la motivacion, los valores y las emociones que
son parte del contexto del individuo.

La capacidad de una persona para integrar habilidades y competencias con

el objetivo de alcanzar un propoésito particular en una situacién especifica,




actuando de manera relevante y ética, es una habilidad que se destaca, Ministerio
de Educacion (2020).

Por otro lado, la direccion general de educacion de México lo describe
como el desempefio de un individuo, en un contexto especifico, que surge de sus
conocimientos, habilidades, actitudes y valores, se manifiesta en su capacidad
para abordar y resolver problemas que surgen en diferentes aspectos de su vida,
Direccidn General de Educacion Superior para Profesionales de la Educacién de
Meéxico (2021).

El enfoque de aprendizaje basado en competencias se distingue por su
naturaleza multidisciplinaria, su adaptabilidad constante y su enfoque integral.
Para garantizar un proceso de ensefianza y aprendizaje competencial efectivo, es
fundamental abordarlo desde todas las areas de conocimiento y contar con la
participacion de todas las partes interesadas dentro de la comunidad educativa,
tanto en los entornos formales como en los no formales e informales, Gobierno
de Canarias (2016).

Segun el ministerio de Educacion (2021) en su plan de estudios nacional
de educacion secundaria, define los siguientes componentes de una competencia.

Conocimientos: Los conocimientos son la base de una competencia, se
refieren a la informacién tedrica y practica que una persona debe poseer para
llevar a cabo una actividad determinada. Los conocimientos pueden incluir
conceptos, teorias, principios, procedimientos, reglas, leyes, entre otros. Segun
Sellés (2019), el conocimiento se presenta en diferentes niveles, con una
estructura organizada y jerarquizada. Observar un arbol no es equivalente a
recordarlo o imaginarlo; ademas, el proceso cognitivo que lo comprende, lo
valora y lo diferencia de otras realidades también es Unico y diferente

Habilidades: Las habilidades son capacidades practicas y destrezas que
permiten a una persona desempefiarse de manera eficiente en una determinada
tarea. Pueden ser habilidades cognitivas (como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas, la creatividad), habilidades técnicas (como la
capacidad para utilizar herramientas, equipos o tecnologias especificas),
habilidades comunicativas (como la expresion oral y escrita) y habilidades
sociales (como el trabajo en equipo y la empatia).

Actitudes: Las actitudes se refieren a los valores, creencias y disposiciones

emocionales que influyen en el comportamiento de una persona. Incluyen




aspectos como la motivacion, la perseverancia, la responsabilidad, la ética, el
respeto, la tolerancia y la capacidad de adaptacion. Las actitudes son importantes
en las competencias relacionadas con la convivencia, la ciudadania, la ética
profesional y el trabajo en equipo.

Aptitudes: Las aptitudes se refieren a las capacidades innatas o
caracteristicas personales que pueden facilitar el desarrollo de determinadas
competencias. Estas aptitudes pueden incluir habilidades perceptivas,
habilidades motoras, habilidades verbales, habilidades numéricas, entre otras.
Aunque las aptitudes no pueden ser adquiridas directamente a través de la
educacion, pueden ser desarrolladas y potenciadas.

2.2.2.1 Competencia del area de matematica

Izaguirre et al (2021) menciona que es facultad del ser humano en
desarrollar mediante el analisis e interpretacion resolver planteamientos
matematicos de diferentes tipos utilizando estrategias, conocimiento Yy
procedimiento estudiados con anterioridad, estas competencias son evaluadas
por un experto quien se encarga de realizar pruebas segun el proceso de
aprendizaje de cada individuo. Por su parte, el curriculo de la Comunidad
Auténoma Vasca (2020), define a la competencia como la destreza de aplicar y
resolver enunciados matematicos mediante la interpretacion, descripcion y
desarrollo de problemas matematicos planteados por el experto en el area.

Segun Niss (2002) son ocho las competencias que PISA evalia en los
estudiantes: pensamiento y razonamiento, que se refiere a hacer preguntas e
identificar diferentes tipos de respuestas; argumentar; comunicar, que se refiere
a la capacidad de expresarse tanto verbalmente como por escrito; moho; plantear
y resolver problemas; representar lo codificado y decodificado; utilizar lenguaje
formal y técnico y operaciones simbolicas; Utilizar ayudas y herramientas que
faciliten la actividad matematica.

Segun el Ministerio de Educacién (2016), existen diferentes competencias

centradas en la resolucién de problemas, entre las que tenemos:

2.2.2.1.1. Competencia resuelve problemas de cantidad

En esta competencia, el estudiante se enfrenta a la resolucién de problemas

0 la formulacion de nuevos problemas que implican construir y comprender




conceptos relacionados con numeros, sistemas numéricos, operaciones y
propiedades. Ademas, se busca atribuir significado a estos conocimientos dentro
del contexto y utilizarlos para representar y analizar las relaciones entre los datos
y las condiciones planteadas. El enfoque de esta competencia implica que el
estudiante sea capaz de discernir si la solucion requerida debe ser una estimacion
aproximada o un célculo exacto. Para lograrlo, selecciona estrategias,
procedimientos, unidades de medida y diversos recursos disponibles. Ministerio
de Educacion (2020).

En el desarrollo de esta competencia, el razonamiento l6gico desempefia
un papel fundamental, el estudiante utiliza el razonamiento I6gico al realizar
comparaciones, explicar mediante analogias, inducir propiedades a partir de
casos particulares o ejemplos, todo ello dentro del proceso de resolucion del
problema.

En conjunto, la competencia de resolver problemas de cantidad es
fundamental en diversas areas de la vida cotidiana, la educacion y el trabajo. La
capacidad de comprender, manipular y utilizar los nameros de manera efectiva
es esencial para tomar decisiones informadas, solucionar problemas
matematicos y cuantitativos, y participar activamente en la sociedad. Esta
competencia también es esencial para el desarrollo de habilidades superiores en

matematicas y otras disciplinas relacionadas

2.2.2.1.2. Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio

Segun el Ministerio de Educacion (2020), en su curriculo nacional, esta
competencia se refiere a la capacidad de una persona para identificar patrones,
establecer relaciones y comprender como evolucionan las cosas a lo largo del
tiempo. Esta competencia implica la habilidad de reconocer secuencias,
tendencias y transformaciones en diversos contextos, ya sea en matematicas,
ciencias, lenguaje o cualquier otra area del conocimiento.

En términos de regularidad, implica la capacidad de identificar y analizar
patrones repetitivos o secuencias en datos o situaciones. Esto puede involucrar

la capacidad de reconocer secuencias numeéricas, series ldgicas, secuencias de

eventos o incluso patrones visuales.




En cuanto a la equivalencia, esta competencia se refiere a la habilidad de
establecer relaciones de igualdad o similitud entre diferentes elementos o
conjuntos de informacién. Esto puede implicar la capacidad de identificar
equivalentes numéricos, conceptuales o funcionales, asi como comprender las
implicaciones de estas relaciones de equivalencia.

Por altimo, la competencia de cambio se relaciona con la comprension de
las transformaciones y variaciones en los datos o situaciones a lo largo del
tiempo. Esto incluye la capacidad de reconocer tendencias, identificar cambios
graduales o bruscos, predecir patrones futuros y comprender las causas y efectos
de las transformaciones.

En conjunto, la competencia de resolver problemas de regularidad,
equivalencia y cambio implica una habilidad analitica para identificar
estructuras, establecer relaciones y comprender como evolucionan los elementos
en diferentes contextos. Esta competencia es fundamental en el pensamiento
l6gico, el razonamiento matematico y la resolucion de problemas en diversas

disciplinas.

2.2.2.1.3. Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

Segun el Ministerio de Educacion (2020), esta competencia se refiere a la
capacidad de una persona para comprender Yy trabajar con conceptos
relacionados con la geometria y el espacio. Esta competencia implica la
habilidad de reconocer y analizar formas, comprender los conceptos de posicidn
y movimiento, y aplicar este conocimiento para resolver problemas en diversos
contextos.

En términos de forma, implica la capacidad de reconocer y describir
diferentes figuras geométricas, asi como comprender sus propiedades y
caracteristicas. Esto puede incluir identificar y clasificar formas, comprender sus
atributos (como el nimero de lados, angulos o simetrias), y utilizar este
conocimiento para resolver problemas relacionados con la geometria tanto en el
plano unidimensional, bidimensional y tridimensional.

En cuanto al movimiento, esta competencia se refiere a la habilidad de

comprender y describir como los objetos se desplazan en el espacio. Implica la

capacidad de comprender conceptos como la direccién, la velocidad, la




trayectoria y las transformaciones geométricas (como las rotaciones, las
traslaciones o las reflexiones). También puede implicar la capacidad de predecir
o visualizar el movimiento de los objetos en funcion de las condiciones iniciales
y las reglas que los rigen.

En relacion con la localizacion, esta competencia implica la capacidad de
comprender y utilizar sistemas de coordenadas y referencias espaciales para
ubicar y describir objetos en el espacio. Esto puede incluir comprender
conceptos como la posicion relativa, las coordenadas cartesianas, los puntos
cardinales y las orientaciones. También puede implicar la capacidad de utilizar
mapas, planos o diagramas para resolver problemas de localizacidn.

En conjunto, la competencia de resolver problemas de forma, movimiento
y localizacion implica una habilidad para comprender y trabajar con conceptos
geométricos y espaciales, y utilizar este conocimiento de manera efectiva para
resolver problemas en diferentes contextos. Esta competencia es fundamental en
campos como la arquitectura, la ingenieria, las ciencias naturales y el disefio, asi

como en el pensamiento espacial y la resolucion de problemas matematicos.

2.2.2.1.4. Competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre

Segun el Ministerio de Educacion (2020), esta competencia se refiere a la
capacidad de una persona para recopilar, organizar, analizar y utilizar datos de
manera efectiva, especialmente en situaciones en las que existe incertidumbre o
falta de informacion clara. Esta competencia implica habilidades relacionadas
con la gestién de datos, el razonamiento estadistico y la toma de decisiones
basada en datos.

En términos de gestion de datos, implica la capacidad de recopilar y
organizar datos relevantes para un problema especifico. Esto puede incluir la
habilidad para disefiar y utilizar encuestas, cuestionarios o experimentos, asi
como recopilar datos de fuentes secundarias como bases de datos, informes o
estudios previos. Ademas, implica la habilidad de organizar y estructurar los
datos de manera clara y comprensible.

En cuanto a la incertidumbre, esta competencia se refiere a la habilidad de

lidiar con la falta de certeza o la presencia de datos incompletos o ambiguos.

Implica la capacidad de evaluar la calidad y la fiabilidad de los datos disponibles,




asi como de comprender y comunicar la incertidumbre asociada con ellos.
También implica la habilidad de aplicar herramientas y técnicas estadisticas para
analizar y tomar decisiones basadas en datos en situaciones inciertas.

Ademas, la competencia de resolver problemas de gestién de datos e
incertidumbre implica la capacidad de interpretar y extraer conclusiones validas
a partir de los datos analizados. Esto puede incluir el uso de herramientas
estadisticas, como medidas de tendencia central, dispersion y correlacion, asi
como graficos y visualizaciones adecuadas. También implica la capacidad de
comunicar de manera clara y efectiva los resultados obtenidos y las conclusiones
derivadas de ellos.

En conjunto, esta competencia es fundamental en el contexto actual de
abundancia de datos y creciente incertidumbre. La capacidad de gestionar datos
de manera efectiva, analizarlos y tomar decisiones informadas en situaciones
inciertas es crucial en campos como la ciencia, los negocios, la investigacion, la

toma de decisiones politicas y la resolucion de problemas en general.

2.2.2.2 Evaluacion de las competencias matematicas

Ademaés de enfatizar la necesidad de considerar el contenido matematico
que se utilizara para resolver un problema, Arreguin (2009), sefiald que evaluar
las habilidades matematicas esta relacionado con dominarlas después de un
tiempo de trabajo con ellas. problemas, las circunstancias o el contexto en que
surgen, y las habilidades o procedimientos necesarios. Alineando el tema,
Escamilla (2008), indica que la evaluacion de los estudiantes ayuda a su
aprendizaje continuo, y como tal, es fundamental que sea parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esto requiere ideas como consistencia, regularidad y
adaptabilidad. El objetivo principal de un proceso de evaluacion es concentrarse
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, destacando que el objetivo de la
ensefianza de las matematicas es resolver los problemas matematicos para los
que esta destinada, evitando el mecanicismo de que los estudiantes activan una

variedad de estrategias y estructuras mentales que comparten creatividad e

interés.




2.2.2.3 Dimensiones de la competencia matematica

2.2.2.3.1. Numeracién

Garcia et al (2009) este concurso anima a los nifios a comprender las
similitudes y diferencias entre individuos y objetos en funcién de sus
caracteristicas y a establecer relaciones entre nimeros.

Para Fernandez y Llopis (2012) aunque para el nifio es sencillo decir los
nameros, el aprendizaje significativo de la numeracion que se produce en la
educacion primaria no es tan sencillo. Segln Segovia y Rico (2011) la tarea que
llevara méas tiempo es asociar un namero con un objeto y comprender qué son

las operaciones de clasificacion, seriacion y equivalencia.

2.2.2.3.2. Célculo

Esta se considera una actividad bésica, ya que las actividades diarias
a las que se enfrenta la persona implican realizar calculos aritméticos, aqui se
considera que esta buscando un nimero inexistente a partir de otros, para lo cual
se utilizan ciertos algoritmos y propiedades.

Monserrat y Comellas (1996) sostienen que el célculo se puede hacer
mentalmente y por escrito, pero se necesita practica para automatizar las
relaciones y adquirir precision mientras evita errores. Decidimos cuanto peso dar
a los célculos mentales. Otra cosa a tener en cuenta es como se realizan las
operaciones aritméticas, donde es crucial elaborar con precision los célculos
escritos en una jerarquia adecuada, al igual que los calculos derivados y

mentales.

2.2.2.3.3. Geometria

Fresquet y Porcar (2006) consideran que el nifio puede crear y transmitir
enlaces de ubicacion temporal-espacial utilizando modos, objetos y personas
gracias a la asignacion geométrica; los objetos de uso frecuente crean
representaciones geométricas tridimensionales.

Asimismo, Saiz (2004) las ciencias se refieren a la ubicacion del infante
en un espacio fisico, principalmente porque es alli donde se desarrolla. Si esta

expuesto a un estimulo, comprende este conocimiento durante la etapa

multisensorial cuando esta desarrollando sus sentidos.




Por dltimo, Crear un marco referencial a partir de la correlacion entre la
ubicacion anatomica y objetual del nifio, asi como las caracteristicas de
direccionalidad y orientacion, las cuales expresard utilizando términos como

adentro, afuera, abajo, arriba, cerca, lejos, entre otros. Garcia et al. (2009).

2.2.3. Enfoque basado en problemas

Segun el Ministerio de Educacion del Perd, el enfoque basado en la
resolucion de problemas es un enfoque educativo que se centra en el desarrollo
de las habilidades y competencias necesarias para resolver problemas de manera
efectiva. En lugar de enfocarse Unicamente en la transmision de conocimientos
tedricos, este enfoque busca que los estudiantes adquieran habilidades practicas
para identificar, analizar y resolver problemas reales o simulados. Este enfoque
se basa en la premisa de que la resolucion de problemas es una habilidad
fundamental en la vida cotidiana y en diversas areas del conocimiento. En lugar
de simplemente aprender informacién de manera pasiva, los estudiantes se
convierten en participantes activos en su propio aprendizaje al enfrentarse a
situaciones problematicas que requieren pensamiento critico, analisis y toma de
decisiones.

Segun Collanqui et al (2021) este enfoque busca promover estrategias de
ensefianza y aprendizaje que aborden situaciones problematicas realistas y
relevantes. Para lograrlo, se utilizan actividades y tareas matematicas de
creciente complejidad, disefiadas para desafiar cognitivamente a los estudiantes
y adaptarse a sus diferentes contextos socio-culturales. El enfoque se centra en
desarrollar habilidades practicas y pertinentes para abordar situaciones
problematicas especificas, aprovechando una variedad de recursos y
conocimientos, a través de actividades que cumplen con estandares de calidad

establecidos.

2.2.3.1. Desarrollo de ejercicios basado en problemas

Para Garcia et al (2009) la resolucion de problemas conduce al desarrollo
de habilidades adicionales ademas del aprendizaje de la codificacion de
mensajes, vinculando ideas y métodos para llegar a la mejor solucion. Estos

autores reconocen un problema relacionado con la situacion y eligen un enfoque

apropiado para resolverlo. Esto implica la integracion simultanea de




conocimientos, procesos y acciones utilizando una variedad de recursos Bedon
(2014), siguiendo en la misma linea Garcia et al. (2009), mencién que cada una
de estas fases denota una correcta ejecucion: la primera fase se conoce como
traduccion del problema, en la que se representa la proposicion que genera el
problema utilizando nuestro conocimiento previo; la segunda fase es la
integracion del problema, en la que se da cohesion a las proposiciones
propuestas, permitiendo determinar si el estudiante entendié o no el problema
para finalmente llegar a una conclusién. Por consiguiente, él alumno utiliza las
operaciones fundamentales para resolver los problemas que se le han planteado
en la ejecucion de la fase de resolucion, llevando a cabo la estrategia planificada.
Por ultimo, pero no menos importante, se espera que el estudiante encuentre
soluciones apropiadas y creativas para una variedad de situaciones desafiantes,

especialmente aquellas que surgen en el mundo real.

2.3 Hipotesis

Hipdtesis Alternativa

Ha: Los juegos ludicos mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad en

estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023.

Hipdtesis Nula

Ho: Los juegos ludicos no mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023.

1. METODOLOGIA

3.1 Tipo, nivel y disefio de investigacion

El tipo de investigacion fue cuantitativa. Segun Carrasco (2013) pretende exponer la

consecuencia de la variable independiente sobre la variable dependiente. Segun




Hernandez et al. (2018), se dice disefio de investigacién aplicada, cuando pretende

resolver problemas.

El nivel de investigacion fue explicativo lo que implica establecer relaciones de causa
y efecto entre dos variables sin la interferencia de factores externos En este nivel las
investigaciones se centran en la identificacion de las causas de un problema, y no se limita
Unicamente a describirlo o acercarse a él. Su objetivo principal es establecer relaciones

de causa y efecto, Velasquez A, (2018). Esta investigacion es de nivel correlacional.

Segun Hernandez et al. (2018) el disefio se utiliza para describir el plan o enfoque
creado con el fin de obtener la informacion necesaria para dar respuesta a la pregunta o
problema planteado. Se trata de una estrategia cuidadosamente concebida para obtener
los datos y la informacion requerida en el contexto de la investigacion.

Para esta investigacion se utilizd un disefio preexperimental con un pretest y un

postest.

v v

(6] M) W

Donde:

G: Grupo de estudiantes

X: Tratamiento

M1: Medicion en el pre test

M2: Medicién en el postest

3.2 Poblacién y muestra
Segun Hernandez (2016) la poblacion es el conjunto universal de casos que tienen la

caracteristica de coincidir con una lista de especificaciones. La poblacion de esta

investigacion estuvo constituida por los 65 estudiantes del tercer afio de secundaria de la
IE 0255, Lamas — San Martin — 2023.




Tabla 1
Poblacién de estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San

Martin 2023
Grado Aula Alumnos Total %
M F
30 A 15 18 33 50.77%
B 16 16 32 49.23%
TOTAL 31 34 65 100%

Nota. *N6ominas de matricula de estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE
0255, Lamas — San Martin 2023

Lopez (1998) opina que la muestra es aquella porcion que representa toda la poblacion
siendo el caso de no recurrir a un desagregado poblacional considerando que aportara oportuna
y necesaria informacion que servira como fuente estadistica.

Por la facilidad de acceso y por caracteristicas similares en media y desviacion
estandar entre los calificativos en el area de matematica en estudiantes de la seccion “A” y
“B”, se ha tomado como referencia para la muestra la seccion “A”. Dicha muestra fue elegida

mediante la técnica de muestreo no probabilistico por conveniencia.

Tabla 2
Muestra de estudiantes del tercer grado A de secundaria de la IE 0255, Lamas — San
Martin 2023
Grado Aula Alumnos Total %
M F
3° A 15 18 33 50.77%

Nota. Nominas de matricula de estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE
0255, Lamas — San Martin 2023

3.3 Definicion y operacionalizacién de las variables e indicadores

Variable independiente: juegos ladicos

De acuerdo al disefiador de juegos Jesse Schell, citado por Schell (2008), un juego

es una actividad que se puede utilizar en la resolucion de problemas partiendo de un

enfoque de aproximacion ludica.




Variable dependiente: resuelve problemas de cantidad

Cuando el estudiante se enfrente a desafios que requieren la resolucion de

problemas o la creacion de nuevos problemas, lo cual implica la comprension y

construccion de conceptos relacionados con nimeros, sistemas numéricos, asi como las

operaciones y propiedades asociadas a ellos. Ministerio de Educacion (2020).

Tabla 3

Operacionalizacion de variables

VARIABLE CI?CE)EIIC’Z\ILEIS':'?J,X OBE;T&?&E%_ DIMENSION INDICADOR INSTRgMENT
Estructura del
juego
Disefio de Ei%?s del
juegos -
Mecanicas y
Seg(in dinamicas de
. juego.
Rz%dzrcl)guez Interaccién
gon ): !_a variable entre _Ios
BSCENnas juegos es_tudlantes
donde Iudlc.o,s, se _vael de .
existe la med!ra involucramient
diversion .me(.j|ante oenla .,
entre los |nd|c§1dores resolucion de
. relacionados L problemas de
participant o Participacion )
es ald isefio de activa cantidad 5
saliendo los Juegos, Colaboracion .
Jue_gos del circulo par.t|C|paC|on entre los Ficha d_e
ludicos rutinario actlva} del equipos de observacion
interactu,a estgd|a.n,te, Juego .,
ndo entre aphpguon de Motlvacpr.]
ellos habllldade.s, para participar
MISTOS de resolucion de manera
con de problemas activa
actividade Y. . Complejidad de
s re.zt,roallmenta los problemas
relacionad <" Y plar}teados en
as al juego evaluacion o los juegos
y el acto Apl icacion de \(arle(_jad de
de jugar habllldg(,jes de S|tuaC|0n,e§
resolucién de  problematicas
problemas abordadas

Estrategias de
resolucion de
problemas
especificas




Retroalimenta

Retroalimentaci
On inmediata
proporcionada a
los estudiantes
durante el juego
Reflexién sobre
las estrategias

ciony utilizadas
evaluacion Evaluacion del
rendimiento de
los estudiantes
Adaptacion del
juego en
funcién de los
resultados
e Reconoce y
n eSt"’; comprende los
competenc . )
" eF La variable simbolos
es’tudiante competencia nUMericos
se enfrenta resuelve Asocia
3 la problemas de cantidades con
resolucion cantidad, se ous
q medira representacione
(reoblemas mediante los  Traduce s numéricas
2 a indicadores  cantidadesa  Utiliza
formulacié relacionados  expresiones operaciones
n de a traduce numeéricas matematicas
NUEVOS cantidades a adecuadas
roblemas expresiones Resuelve
Competen pue numéricas, problemas de
c?a ?m lican comunica su traduccion
phical comprension numeérica
resuelve construir y bre | i I Examen
bl 4 Sobrelos Aplica reglas y X
problemas compren . : escrito
de or nameros y las convenciones
cantidad  conceptos operaciones, matematicas
; usa Explica
relacionad . P
05 con estrategias y conceptos
NGMeros procedimient numéricos
sistemas’ o0s de Utiliza
NUMEriCos estimacion y vocabulario
calculo, Comunicasu  matematico
6peracione argumenta comprension  adecuado
sy afirmaciones  sobre los Describe
propiedad sobre ndmeros y las estrategias de
o relaciones operaciones  resolucion de
M.inisterio numericas y problemas
de las Representa
Educacion °Peractones visualmente
(2020) ConceptOS Yy

operaciones




Usa
estrategias y
procedimiento
sde
estimacion y
calculo

Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
numéricas y
las
operaciones

Interpreta y
justifica
soluciones
numeéricas
Estima
cantidades
Aplica
procedimientos
de calculo
mental
Emplea
algoritmos de
calculo
Utiliza recursos
tecnoldgicos
Selecciona
estrategias
adecuadas
Proporciona
justificaciones
l6gicas

Utiliza
ejemplos
concretos
Aplica
propiedades y
reglas
matematicas
Compara y
contrasta
situaciones
numericas
Evalla
afirmaciones
contrarias
Presenta su
argumento de
manera clara 'y
estructurada

Nota. Elaboracion propia




3.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion

Las técnicas de recoleccion de datos se refieren a los métodos y acciones
utilizados para obtener informacién que permita verificar el problema planteado y
estudiar la variable en cuestion dentro de la investigacion Useche et al. (2019), en este
caso la técnica utilizada fue la evaluacion, la cual es el proceso en que mide el alcance de
los objetivos educativos. Tyler (1950).

Torres (2011), manifiesta que el examen escrito es un instrumento de evaluacién
disefiada para que el estudiante pueda mostrar su capacidad de adquirir conocimientos,
dominar habilidades especificas o desarrollar progresivamente una determinada destreza.
Para el presente estudio el instrumento de recoleccion de informacion sera un examen
escrito, el cual se aplicara antes y después de la implementacion de los juegos ludicos en

el aprendizaje.

3.5 Método de analisis de datos

Los resultados de los examenes aplicados en el pretest y postest, fueron
procesados mediante el software estadistico SPSS en su version 27, y a partir de alli se
obtendran las respuestas a las preguntas de investigacion. El analisis descriptivo se
presenta en tablas de distribucion de frecuencias, porcentajes y grafico de barras. Se
realizd una prueba de normalidad de datos, para elegir la prueba de hipétesis adecuada.
Luego como paso seguido se realizaron las estadisticas inferenciales para probar las

hipdtesis planteadas en la investigacion.

3.6 Aspectos éticos

Se tomo6 como referencia los principios de ética contemplados en el Cédigo de
Etica para la investigacion de la universidad Los Angeles de Chimbote (2022), los cuales
son los siguientes:

Proteccion a las personas. En este estudio, se siguen rigurosos protocolos éticos y
de consentimiento informado para asegurar que los estudiantes no sufran ningun dafio o
malestar durante su participacién. Ademas, se respeta la confidencialidad y privacidad de
los datos recopilados, protegiendo la identidad de los participantes. El objetivo principal

es promover el bienestar de los estudiantes, priorizando su seguridad y velando por su

dignidad y derechos como individuos. Este principio también implica que los juegos




ladicos se utilizaron como una herramienta pedagdgica para motivar y beneficiar a los
estudiantes, sin causarles ningun tipo de perjuicio.

El principio de libre participacion y derecho a estar informado en la presente
investigacion implica que la participacion de los estudiantes en el estudio fue voluntaria
y basada en su consentimiento informado. Los estudiantes tuvieron la libertad de decidir
si desean participar o no, sin ningun tipo de coercidn o presion. Ademas, se les debe
proporcionar informacién clara y comprensible sobre los objetivos, procedimientos y
posibles riesgos y beneficios del estudio, de modo que pudieron tomar una decision
informada. Se deben respetar los derechos de los estudiantes a estar debidamente
informados y a comprender la naturaleza y alcance de su participacion en la investigacion.

El principio de beneficencia y no maleficencia implicé la responsabilidad de
promover el bienestar de los estudiantes y evitar cualquier dafio o perjuicio. Se busco
asegurar que los juegos ludicos utilizados en el estudio sean beneficiosos y contribuyan
al desarrollo de las habilidades matematicas de los estudiantes, sin causarles ningin dafio
fisico, psicologico o emocional. Se consideraron cuidadosamente los posibles riesgos y
se implementaron medidas de prevencion y mitigacion para minimizar cualquier impacto
negativo. Ademas, se garantizé una supervision adecuada durante la realizacion de los
juegos ladicos para asegurar la seguridad de los participantes.

El principio de justicia permitio evitar cualquier forma de discriminacion y
asegurar que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para participar en el
estudio. Esto implica seleccionar a los participantes de manera imparcial y representativa,
considerando la diversidad de la poblacion estudiantil. Asimismo, se garantizé que los
beneficios y resultados de la investigacion sean distribuidos de manera justa y equitativa
entre los participantes y la comunidad educativa en general. Ademas, se considero la
aplicacion ética de los resultados de la investigacion, asegurando que puedan contribuir a

mejorar la educacion matematica para todos los estudiantes, sin generar desigualdades

adicionales.




V. RESULTADOS

e Prueba de normalidad

Pretest

Ha: Las notas de la competencia resuelve problemas del curso de matematica de los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas, no presentan una
distribucion normal.

Ho: Las notas de la competencia resuelve problemas del curso de matematica de los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas, presentan una

distribuciéon normal

Tabla 4
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico o] Sig.
Pretest 0,334 33 0,000 0,744 33 0,000

Nota. Elaboracion propia con las notas de pretest de los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

Postest

Ha: Las notas de la competencia resuelve problemas del curso de matematica de
los estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas, no presentan

una distribucion normal.

Ho: Las notas de la competencia resuelve problemas del curso de matematica de

los estudiantes del tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas, presentan una

distribucion normal




Tabla s

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Postest 0,439 33 0,000 0,579 33 0,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota. Elaboracién propia con las notas del postest de los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

Interpretacion
Como Sig. < 0.05, se puede concluir que las notas de los los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023, no presentan una

distribucién normal.
En funcién de la prueba de normalidad y la no normalidad de las notas de los
estudiantes tanto en el pretest como en el postet, se utiliza la prueba de hipdtesis

de Prueba de Rangos de Wilcoxon.

Resultados inferenciales — Pruebas de hipdtesis

Hipdtesis Alternativa

Ha: Los juegos ludicos mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad
en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin
2023.

Hipdtesis Nula

Ho: Los juegos ludicos no mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin
2023.




Tabla 6
Prueba de rangos de Wilcoxon

Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 0? ,00 0,00
Rangos positivos 18P 9,50 171,00
Postest - Pretest
Empates 15°
Total 33

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Estadisticos de prueba®
Postest - Pretest
z -4,066"
Sig. asintotica(bilateral) 0,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
Nota. Elaboracion propia con datos del pretest y postest de los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

v Objetivo especifico 1

Identificar mediante un pretest, el logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del tercer afio de secundaria de la IE 0255, Lamas — San
Martin.

Tabla 7

Distribuciéon de frecuencias de calificativos en Matematica (Pretest) de la
competencia resuelve problemas, de los estudiantes del tercer grado A de

educacién secundaria de la IE 0255, Lamas.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje .
valido acumulado
B 12 36,4 36,4 36,4
A 19 57,6 57,6 93,9
AD 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota. Elaboracién propia con las notas del pretest de los estudiantes del tercer

grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023




Figura 1

Calificativos en Matematica (Pretest) de la competencia resuelve problemas de
cantidad, de los estudiantes del tercer grado A de educacion secundaria de la IE
0255, Lamas.
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Nota. Elaboracion propia con las notas del pretest de los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

v Objetivo especifico 3

Identificar mediante un postest, el logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del tercer afio de secundaria de la IE 0255, Lamas — San
Martin.

Tabla 8

Calificativos en Matematica (Postest) de la competencia resuelve problemas, de

los estudiantes del tercer grado A de educacion secundaria de la IE 0255, Lamas.

Postest
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje 1
valido acumulado
A 23 69,7 69,7 69,7
AD 10 30,3 30,3 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia con las notas del postest de los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023




Figura 2

Calificativos en Matematica (Pretest) de la competencia resuelve problemas de
cantidad, de los estudiantes del tercer grado A de educacion secundaria de la IE
0255, Lamas.

Postest

Porcentaje

A AD
Nota. Elaboracion propia con las notas del postest de los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

v Objetivo especifico 4

Comparar los resultados del pre test y el post test al aplicar los juegos lidicos para
el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad a los estudiantes de
tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023.

Tabla 9
Distribuciéon de frecuencias de calificativos (pretest — postest) en Matematica de
la competencia resuelve problemas, de los estudiantes del tercer grado A de

educacién secundaria de la |IE 0255, Lamas.

Pretest Postest
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
B 12 36.4% 0 0.0%
A 19 57.6% 23 69.7%
AD 2 6.1% 10 30.3%
Total 33 100.0% 33 100.0%

Nota. Area de registros académicos de los estudiantes del tercer grado A de

educacion secundaria de la IE 0255, Lamas.




Figura 3
Calificativos en Matematica de la competencia resuelve problemas, de los
estudiantes del tercer grado A de educacion secundaria de la IE 0255, Lamas.
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Nota. Comparacion propia con las notas del pretest y postest de los estudiantes del
tercer grado A de secundaria de la IE 0255, Lamas — San Martin 2023

DISCUSION

Respecto al objetivo general, se ha demostrado con un nivel de confianza
del 95%. Que los juegos ladicos mejoran la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de tercer grado de secundaria de la IE 0255, Lamas — San
Martin 2023. Estos resultados coinciden con los obtenidos por Guzman et al
(2021), quien concluye que hacer una actividad de aprendizaje utilizando el
juego como herramienta de apoyo para el desarrollo de resolucion de problemas
con enfoque matematico apoya y entusiasma al estudiante en el proceso de
captacioén y mejora de aprendizaje, también existen coincidencias con Cabezas
(2020), quien concluye que el entretenimiento interactivo no solo debe ser para
divertirse, sino también servir como una herramienta de aprendizaje. También
con Huaranga (2021), quien concluye que el uso de actividades recreativas como
estrategia didactica ayuda a los nifios a aprender de manera mas eficiente y
fomenta las actitudes y valores necesarios para el desarrollo de habilidades.

Existen coincidencias también con Carrero (2021), quien evidencia que

aplicando el programa ludico descrito mejora el proceso de ensefianza a los




alumnos del grupo muestral quienes a su vez mejoraron en su logro final de
sesién. También Palacios (2021), afirma que los juegos ludicos contribuyen de
forma efectiva al mejoramiento del comportamiento de los estudiantes,
fortaleciendo a su vez las relaciones interpersonales para lograr una convivencia
de armonia en el colegio y en su entorno social. Este resultado también es
avalado por el Ministerio de Educacién del Perd, quien sostiene que el enfoque
basado en la resolucion de problemas de cantidad es un enfoque educativo que
se centra en el desarrollo de las habilidades y competencias necesarias para
resolver problemas de manera efectiva, en lugar de enfocarse Unicamente en la
transmision de conocimientos tedricos, este enfoque busca que los estudiantes
adquieran habilidades préacticas para identificar, analizar y resolver problemas
reales o simulados.

Con respecto al objetivo especifico 1, se determina que antes de que se
participe en las sesiones utilizando juegos ludicos, se registra un 36.4% de
estudiantes en proceso de aprendizaje, 57.6% con logro esperado, y 6.1% con
logro destacado. Como se puede observar el porcentaje de estudiantes con logro
destacado en minimo y el porcentaje de estudiantes que aun estan en proceso de
aprendizaje es alto. Estos resultados coinciden con los obtenidos por Reyes
(2020), quien concluye que el maestro utiliza un enfoque de rutina para ensefiar
matematicas porque no estd familiarizado con metodos alternativos; como
resultado, sus alumnos se aburren y se desmotivan, también existe coincidencias
con Montalvo (2019), quien concluye que se realizé un proceso de diagndstico y
reflexién que condujo a un encuentro que conecto la institucion con el mundo real.
Las pruebas de pretest (también conocidas como pruebas piloto o pruebas previas)
son una forma de evaluacion que se realiza antes de la implementacion completa
de una prueba o instrumento de medicion. El objetivo principal del pretest es
evaluar la eficacia del examen en su contenido, formato y estructura. Esto permite
identificar y corregir posibles problemas o deficiencias antes de administrar el
examen definitivo a la poblacion objetivo

Con respecto al objetivo especifico 2, desarrollar la competencia resuelve
problemas, no existe coincidencias con Huaranga (2021), quien utiliza una
metodologia es de tipo experimental, con un disefio cuasi experimental

conformado por dos grupos, uno de ellos es el grupo control y el otro es el grupo

experimental, y en el proceso de aprendizaje se utilizaron las actividades ludicas,




Pero si existe coincidencias con Carrero (2021), quien utiliz6 un solo grupo de
seleccion al que le aplico un cuestionario antes y después de implementar el
programa la cual fue dirigida a un total de veintiin alumnos. Segun Collanqui et
al (2021), este enfoque de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad, busca promover estrategias de ensefianza y aprendizaje que aborden
situaciones problematicas realistas y relevantes. Para lograrlo, se utilizan
actividades y tareas matematicas de creciente complejidad, disefiadas para
desafiar cognitivamente a los estudiantes y adaptarse a sus diferentes contextos
socio-culturales

Respecto al objetivo especifico 3, en el postest no se registran estudiantes
en proceso, el 69.7% han alcanzado un logro deseado y el 30.3% ha obtenido un
logro destacado en la competencia resuelve problemas del curso de matematica
existen. Estos resultados coinciden con Rosales (2021), quien manifiesta que los
juegos del programa “Aprendo jugando” fueron exitosos en mejorar el aprendizaje
de problemas de cantidad en el campo de las matematicas. La conclusion de que
se produjo un aumento significativo en la puntuacion o valoracion después de usar
el programa. Existe coincidencias ademas con Guzman et al (2021), quien para
realizar tal estudio utilizo el siguiente método seleccionando una proporcion
muestral de treinta y tres estudiantes del 6° grado en la cual se realizé 20 sesiones
en donde se incluia secuencialmente aprendizajes mediante iteraciones
recreacionales, motivacionales, ludicos y juegos en donde era mas préactico la
solucion de tareas con enfoque matematico para captar el nivel de dominio del
alumno y poca reaccion al uso de la calculadora electronica. Las pruebas de
postest, son evaluaciones que se realizan después de haber aplicado una
intervencién, programa o tratamiento a un grupo de individuos. El objetivo
principal del postest es medir y analizar los efectos o cambios producidos por la
intervencién. Esta evaluacion se lleva a cabo para determinar la eficacia, el
impacto y la efectividad de la intervencién y para obtener conclusiones sobre su
éxito o fracaso.

Respecto al objetivo 4, comparar los resultados del pre test y el post test
al aplicar los juegos ludicos para el logro de la competencia resuelve problemas
de cantidad, se registra una mejora sustancial ya que no se presentan casos en

proceso, y los casos de logro esperado se han incrementado en un 12.1% y el logro

destacado se ha incrementado en 24.2% en la competencia resuelve problemas del




curso de matematica. Existe coincidencias con Guzman et al (2021), Rosales
(2021), Huaranga (2021), Carrero (2021) y Palacios (2021), ya que todos ellos
evidencian en sus investigaciones la incidencia positiva de los juegos ludicos
demostrandose de forma descriptiva la mejora sustancial de los calificativos y
evolucion en la competencia matematica, resuelve problemas. La comparacion de
los resultados del pretest y el postest es una parte esencial de la evaluacién de

intervenciones, programas o tratamientos, permite analizar y determinar si ha

habido cambios significativos como resultado de la intervencion.




V. CONCLUSIONES

En funcidon del objetivo general, se concluye que estos resultados sugieren que la
utilizacién de enfoques didacticos méas dinamicos y participativos, como los
juegos ludicos, puede fomentar un mayor interés y motivacién en el aprendizaje
de las matematicas, lo que a su vez promueve un mejor entendimiento y
aplicacion de los conceptos aprendidos.

Estos resultados sugieren que una proporcion significativa de estudiantes ain se
encuentra en un proceso de aprendizaje, lo que indica la necesidad de
implementar estrategias de intervencién y apoyo para favorecer su progreso y
desarrollo académico. Por otro lado, el porcentaje de estudiantes que han
alcanzado el logro esperado muestra un avance positivo en el aprendizaje, lo cual
es alentador y refleja la efectividad de algunas practicas pedagogicas
implementadas hasta el momento.

Es importante adaptar las sesiones de aprendizaje a las nuevas estrategias con
aplicacion de juegos ludicos, para de esta manera cumplir con la competencia de
resolver problemas de cantidad, con el menor esfuerzo posible y como quien
jugando. La importancia radica en que el estudiante conozca otras formas de
resolver dichos problemas, pero sin encasillarse mucho en la metodologia
tradicional, que generalmente termina confundiendo al estudiante y como
consecuencia su desempefio no es el esperado.

Se observo una mayor confianza y disposicidn por parte de los estudiantes para
enfrentar problemas matematicos complejos, lo que contribuye al desarrollo de
sus habilidades cognitivas y meta cognitivas. Esto se evidencia en la cantidad de

estudiantes que han pasado de logro esperado a logro destacado y la no presencia

de estudiantes en proceso.




VI. RECOMENDACIONES

Considerando los resultados concluyentes del estudio, se recomienda
enfaticamente que los docentes y profesionales de la educacidon exploren y
adopten activamente en sus practicas pedagogicas la utilizacién de enfoques
didécticos dindmicos y participativos, como los juegos ludicos, para la ensefianza
de las matematicas.

Con base en los resultados y conclusiones obtenidas, se recomienda adoptar un
enfoque integral que aborde tanto las necesidades de los estudiantes que aln se
encuentran en proceso de aprendizaje como el progreso positivo de aquellos que
han alcanzado el logro esperado.

Se recomienda a los educadores y profesionales de la educacion que adapten las
sesiones de aprendizaje a las nuevas estrategias que incorporan juegos ludicos
como herramienta pedagdgica. Es fundamental que estas estrategias se enfoquen
en el desarrollo de la competencia de resolver problemas de cantidad de una
manera atractiva y amena, permitiendo a los estudiantes aprender como Ssi
estuvieran jugando.

Basandonos en los resultados y conclusiones obtenidas, se recomienda fomentar

y promover un enfoque pedagdgico que continGe estimulando la confianza y

disposicion de los estudiantes para enfrentar problemas matematicos complejos,
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ANEXQOS

Anexo 01 Matriz de consistencia

Juegos ludicos para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del tercer
IE 0255, Lamas - San Martin — 2023.

afo de secundaria de la

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS
DEL PROBLEMA
Objetivo Hipotesis
general: Alternativa

iCual es la
influencia de los
juegos ludicos en
la mejora de la

competencia
resuelve
problemas de
cantidad en

estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la
IE 0255, Lamas —
San Martin 2023?

Determinar  si
los juegos
ludicos
mejoran la
competencia
resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de
la IE 0255,
Lamas — San
Martin 2023

Objetivos
especificos:

Identificar el
logro de Ia
competencia
resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes del
tercer afio de
secundaria de
la IE 0255,
Lamas — San

Ha: Los juegos
ludicos
mejoran la
competencia
resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de
la IE 0255,
Lamas — San
Martin 2023.

Hipotesis
Nula

Ho: Los juegos

ladicos no
mejoran la
competencia
resuelve

problemas de
cantidad en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de
la IE 0255,

VARIABLES

Variables:

Variable Independiente

v Juegos ludicos

Dimensiones

v Disefio de juegos
v’ Participacion
activa

v" Aplicacion de
habilidades de
resolucion de
problemas

v" Retroalimentacion
y evaluacion

Variable Dependiente

Competencia  resuelve
problemas de cantidad

Dimensiones

v" Traduce
cantidades a
expresiones
numericas

v' Comunica su
comprension
sobre los niUmeros
y las operaciones

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

v/ Cuantitativa
Nivel de investigacion

v' Explicativo
Disefo de
investigacion

v Pre

experimental
Poblacion y muestra

Poblacion de 65
alumnos

Muestra de 33 alumnos
Técnica

Observacion
Evaluacion
Instrumento

Ficha de observacion

Examen escrito
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Martin
mediante el
pretest

Aplicar los
juegos ladicos
para mejorar la
competencia
resuelve
problemas de
cantidad en los
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de
la IE 0255,
Lamas — San
Martin 2023

Identificar
mediante  un
post test el
logro de la
competencia
resuelve
problemas de
cantidad, luego
de aplicar los
juegos ludicos
a los
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de

la IE 0255,
Lamas — San
Martin 2023

Comparar los
resultados del

pre test y el
post test al
aplicar los

juegos ludicos
para el logro de

Lamas — San
Martin 2023.

v' Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

v' Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numeéricas y las
operaciones
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la competencia
resuelve

problemas de
cantidad a los
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de

la IE 0255,
Lamas — San
Martin 2023

Nota. Elaboracion propia
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Anexo 02 Instrumentos de recoleccion de informacion

Examen escrito de Matematicas: Resolucién de problemas de cantidad

Seccion A: Preguntas de opcién maltiple
1. ¢Cudl es el resultado de la siguiente operacion?

[(3/4) = (2/5)] = [(1/2) = (5/6)]

a) 25/8

b) 5/6

c) 15/8

d) 6/5
¢Qué significa para ti esa respuesta obtenida (grafique), ademas indique
cual es el nimero entero méas cercano a la respuesta?

2. Un articulo ha aumentado su precio original en un 30%. Si el nuevo precio es de

780 soles, ¢cuél era el precio original en soles?

a) 600

b) 650

c) 700

d) 750
Si una Tablet cuesta 650 soles ¢Con el valor de la respuesta obtenida, te
podrias comprar una Tablet?

3. Se tienen 4 cajas de caramelos, y en cada caja hay 12 caramelos. Si se agregan 2
cajas mas con el doble de caramelos respecto a las cajas anteriores, ¢cuantos
caramelos le tocaria a cada una de las 12 personas presentes?. Trabaje la respuesta
usando figuras.

a) 16
b) 8
c) 12
d) 144

Seccion B: Problemas de aplicacion

4. Un tanque de gasolina puede contener 60 litros de gasolina. Si el auto consume 8
litros por cada 100 km recorridos, ¢cuantos kilometros podra recorrer el auto con
el tanque lleno?

5. Lasuma de dos nimeros es 81. Si uno de los nimeros es el doble del otro, ¢cuales
son los nimeros?
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6.

En un partido de baloncesto, un jugador encesta el 60% de los tiros que intenta.
Si intenta 20 tiros, ¢cuantos de ellos no encestara?

Seccion C: Problema desafiante

7.

Al dinero (en soles), que le corresponde a cada uno de los 6 integrantes de una
familia luego de una reparticién equitativa, se le agrega 4 mil soles, dando como
resultado 36 mil soles, ¢cual era la cantidad original de dinero que tenian para
repartir?

Respuestas sugeridas:

N o g s~ e

25/8

600 soles

8

El auto podra recorrer 750 kilometros con el tanque lleno.
Los nameros son 27 y 54.

El jugador no encestara 8 tiros.

La cantidad original de dinero era de 19200 soles.
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Lista de cotejo

Juegos de grupos. Heteroevaluacion/Individual

Nombre

Fecha :

Asignatura

Indicadores

Siempre

Casi
Siempre

A veces

Casi
nunca

Nunca

1. Participa activamente en el juego
propuesto

2. Comprende las instrucciones y reglas
de juego

3. Cumple las normas establecidas para
Ilevarlos a cabo

4 generaliza contenidos trabajados
previamente

5. Utiliza estrategias comunicativas
para interactuar con el grupo

o

Disfruta y muestra entusiasmo en
la realizacién del juego
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Anexo 03: Validez del instrumento

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la influencia de los juegos ludicos para

mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad

DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 1. TRADUCE

° renci
i CANTIDADES A EXPRESIONES SI NO Sl NO SI NO SUgEENEE
NUMERICAS
Reconoce y comprende los simbolos
01 numericos X X X
Asocia cantidades con sus representaciones
02. numéricas X X X
03. Utiliza operaciones matematicas adecuadas X X X
Resuelve  problemas de traduccion
04. numerica X X X
05. Aplica reglas y convenciones matematicas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
o DIMENSION 2. COMUNICA SU g
N COMPRENSION ~ SOBRE LOS SsI  NO  sI NO sl NO Sugerencia
NUMEROS Y LAS OPERACIONES
06. Explica conceptos numéricos X X X
07. Utiliza vocabulario matematico adecuado X X X
Describe estrategias de resolucién de
08. problemas X X X
Representa visualmente conceptos vy
09. operaciones X X X
10, Interpreta y justifica soluciones numéricas X X X
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DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 3. USA ESTRATEGIAS

N v PROCEDIMIENTOS ~DE Sl NO S NO SI NO Sugerencia
ESTIMACION Y CALCULO
11. Estima cantidades X X X
12. Aplica procedimientos de calculo mental X X X
13 Emplea algoritmos de célculo X X X
14, Utiliza recursos tecnoldgicos X X X
15, Selecciona estrategias adecuadas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
DIMENSION 4. ARGUMENTA s
N°  AFIRMACIONES SOBRE ugerencia
RELACIONES NUMERICAS Y Las ' NO st NO Sl NO
OPERACIONES
16. Proporciona justificaciones ldgicas X X X
17. Utiliza ejemplos concretos X X X
18. Aplica propiedades y reglas matematicas X X X
19. Comparay contrasta situaciones numéricas X X X
20. Evalua afirmaciones contrarias X X X
21 Presenta su argumento de manera clara y X X X

estructurada

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las dimensiones

correspondientes.

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable ( X)
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ( )
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Nombres y apellidos del juez evaluador: Luis Alberto Veliz Solari
DNI N°: 00953591

Especialidad: Fisica y Matemética

Correo electronico: Iveliz69@hotmail.com

Fecha: 20 de Junio del 2023

ey e Yo R DA R R D L D L L ]

Luis Alberto Veliz Solar:
Lic. Fisica y Matematica

=

Firma y sello del experto
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la influencia de los juegos ludicos para

mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad

DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 1. TRADUCE

° renci
A CANTIDADESEA EXPRESIONES SI NO Sl NO Sl NO SRS
NUMERICAS
Reconoce y comprende los simbolos
01 numericos X X X
Asocia cantidades con sus representaciones
02. numéricas X X X
Utiliza operaciones matematicas adecuadas
03. ( apropiadas) X X X
Resuelve  problemas de traduccion
04. numéricas X X X
Emplea reglas 'y convenciones
05. matematicas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
o DIMENSION 2. COMUNICA SU g
N COMPRENSION ~ SOBRE LOS SI  NO  sI NO sl NO Sugerencia
NUMEROS Y LAS OPERACIONES
06. Explica conceptos numéricos X X X
07. Utiliza vocabulario matematico adecuado X X X
Describe estrategias de resolucién de
08. problemas X X X
Representa visualmente conceptos vy
09. operaciones X X X
10, Interpreta y justifica soluciones numéricas X X X
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DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 3. USA ESTRATEGIAS

° renci
A Y PROCEDIMIENTOS DE SI NO Sl NO Sl NO Sl
ESTIMACION Y CALCULO
11. Estima cantidades X X X
12. Aplica procedimientos de calculo mental X X X
13, Emplea algoritmos de célculo X X X
14, Utiliza recursos tecnoldgicos X X X
15, Selecciona y utiliza estrategias adecuadas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
DIMENSION 4. ARGUMENTA S ]
N° AFIRMACIONES SOBRE ugerencia
RELACIONES NUMERICAS Y Las ' NO st NO Sl NO
OPERACIONES
16. Proporciona justificaciones ldgicas X X X
17. Utiliza ejemplos concretos X X X
18. Aplica propiedades y reglas matematicas X X X
19. Comparay contrasta situaciones numéricas X X X
20. Evalua afirmaciones contrarias X X X
21 Presenta su argumento de manera clara y X X X

estructurada

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las dimensiones

correspondientes.
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Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable ( X))
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ( )

Nombres y apellidos del juez evaluador: Rino Lozano Falcon
DNI N°: 40079786

Especialidad: Lic. Matemética y computacion

Correo electronico: rino_elpoeta@hotmail.com

Fecha: 20 de Junio del 2023

Lic. Rino Lozano Falcon

Firma y sello del experto
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la influencia de los juegos lidicos para

mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad

DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 1. TRADUCE

° i
A CANTIDADES A EXPRESIONES SI NO Sl NO Sl NO Sl
NUMERICAS
Reconoce y comprende los simbolos
01 numericos X X X
Asocia cantidades con sus representaciones
02. numéricas X X X
03. Utiliza operaciones matematicas adecuadas X X X
Resuelve  problemas de traduccion
04. numerica X X X
05. Aplica reglas y convenciones matematicas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
o DIMENSION 2. COMUNICA SU i
N COMPRENSION ~ SOBRE  LOS I NO ]| NO SI  NO Sugerencia
NUMEROS Y LAS OPERACIONES
06. Explica conceptos numéricos X X X
07. Utiliza vocabulario matematico adecuado X X X
Describe estrategias de resolucién de
08. problemas X X X
Representa visualmente conceptos vy
09. operaciones X X X
10. Interpreta y justifica soluciones numéricas X X X
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DIMENSIONES

Pertinencia Relevancia Claridad

DIMENSION 3. USA ESTRATEGIAS

A Y PROCEDI MIENTOS DE SI NO Sl NO Sl NO Sl
ESTIMACION Y CALCULO
11. Estima cantidades X X X
12. Aplica procedimientos de calculo mental X X X
13, Emplea algoritmos de célculo X X X
14, Utiliza recursos tecnoldgicos X X X
15, Selecciona estrategias adecuadas X X X
DIMENSIONES Pertinencia Relevancia Claridad
DIMENSION 4. ARGUMENTA S ]
N°  AFIRMACIONES SOBRE ugerencia
RELACIONES NUMERICAS Y Las ' NO st NO Sl NO
OPERACIONES
16. Proporciona justificaciones logicas X X X
17. Utiliza ejemplos concretos X X X
18. Aplica propiedades y reglas matematicas X X X
19. Comparay contrasta situaciones numéricas X X X
20. Evalua afirmaciones contrarias X X X
21 Presenta su argumento de manera clara y X X X

estructurada

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las dimensiones

correspondientes.
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Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable ( X)
Aplicable después de corregir( )

No aplicable ( )

Nombres y apellidos del juez evaluador: Fidel Armando Boada Zavala
DNI N°: 00953483

Especialidad: Mateméatica y Computacion

Correo electronico: fidelboadazavalal@gmail.com

Fecha: 20 de Junio del 2023

Firmay sello del experto
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Anexo 04: Formato de consentimiento informado.

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENCUESTAS

La finalidad de este protocolo en Ciencias Sociales, es informarle sobre el proyecto de investigacion
y solicitarle su consentimiento. De aceptar, el investigador y usted se quedaran con una copia.
La presente investigacion se titula

y es dirigido por _
, investigador de la Universidad Cat6lica Los Angeles de Chimbote.
El proposito de la investigacion es:

Para ello, se le invita a participar en una encuesta que le tomara minutos de su tiempo. Su
participacion en la investigacion es completamente voluntaria y andénima. Usted puede decidir
interrumpirla en cualquier momento, sin que ello le genere ningln perjuicio. Si tuviera alguna
inquietud y/o duda sobre la investigacion, puede formularla cuando crea conveniente.

Al concluir la investigacion, usted serd informado de los resultados a través de
Si desea, también podrd escribir al correo
para recibir mayor informacion.
Asimismo, para consultas sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la
Investigacion de la universidad Catolica los Angeles de Chimbote.

Si esta de acuerdo con los puntos anteriores, complete sus datos a continuacion:

Nombre:

Fecha:

Correo electronico:

Firma del participante:

Firma del investigador (o encargado de recoger informacion):

Derechos del participante:
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor
pregunte al personal del estudio o llame al numero telefonico .. .

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su huo(a) ha SIdO tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad
Catolica Los Angeles de Chimbote, correo . .

Una copia de este consentimiento mformado Ie sera entregada

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las
que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir
no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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NUMERO DE
DOCUMENTO

61431294
61407719
60553562
61557011
60575746
61407626
63357902
62040728
62040708
60494437
62703982
61407645
61407607
61940940

61407686
73854405

60597411
63263048
61407732
61407636
61407713
61407618
61407696
62040725
60399946
60388663
60271891
60271892
61407656
60597438
61407685
62040729

Anexo 05

CODIGO DEL
ESTUDIANTE
"12134740000010
0000006407719
"00000060553562
2140156100020
"12027434000250
"00000061407626
"00000063357902
"00000062040728
2027432400230
"11027439900040
"00000062703982
"12027441500040
2027431600180
"12027434000070
"22109604900018
2027431600220
"00000073854405

"00000060597411
"000000632630458
"00000061407732
"00000061407636
"00000061407713
"00000061407618
1132280100040
"00000062040725
"00000060399946
"00000060388663
"11109627000110
"11109627000100
1213194160003
"12027432400310
"00000061407685
"00000062040729

SEXO

Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre
Hombre
Hombre
Hombre
Hombre
Mujer
Hombre
Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre

: Base de datos de los estudiantes (Excel)

FECHA DE NMACIMIENTO

22/09/2008
05/01/2009
03/08/2007
08/09/2008
31/05/2008
02/07/2008
04/02/2009
23/03/2009
02/03/2009
06/07/2007
21/02/2009
20/08/2008
31/05/2008
13/02/2009
23/04/2008
12/11/2008
29/12/2008

04/04/2008
22/02/2009
07/01/2009
18/07/2008
31/12/2008
25/06/2008
25/11/2008
11/03/2009
03/10/2008
13/08/2008
22/04/2008
22/04/2008
31/08/2008
22/05/2008
11/11/2008
25/03/2009

67

EDAD (AL 31
DE MARZO)
14
14
15
14
14
14
14
14
14
15
14
14
14
14
14
14
14

14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14

Notas - Pretest

bm%bmbbmhmhbbgbm 0> 00D ODErOOE

2
1
1
2
1
2
2
1
2
1
2
2
1
2
2
1
2
1
2
3
2
2
2
1
2
1
2
2
1
2
3
1
2

Notas - Postest

=

WO W N NN W RN MW RN W NN N W WM W RN N W RN N W NN




Anexo 06: Base de datos de los estudiantes (SPSS)

Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos

ELTEY-E - [

I ol Pretest ” ol Postest
1 A A
2 B A
EE AD
4 A A
5 B A
T 6 A A
7 A AD
8 B A
~ s Ja A
10 B A
1 A A
12 A AD
13 B A
14 A AD
15 A A
16 B AD
B A
18 B A
19 A A
20 |AD AD
21 A A
T2 A A
23 A AD
24 B A
25 A A
26 B A
27 A AD
28 A A
29 B A
30 A A
31 AD AD
32 B A
33 A AD
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Anexo 07: Disefio de sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

“Leemos situaciones problematicas de la ficha”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracién 135 minutos
Docente
I. APRENDIZAJE ESPERADO:
Competencia Capacidades CRITERIO DE EVALUACION
» Traduce cantidades a expresiones numéricas: | Establece relaciones entre datos vy
acciones de comparar e igualar cantidades.
Las transforma a expresiones numéricas
(modelos) que incluyen operaciones con
Resuelve numeros racionales asi como el interés
problemas simple.

de Cantidad | >

Comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones:

Expresa con diversas representaciones y
lenguaje numérico su comprension sobre
las tasas de interés simple y términos
financieros (tasa mensual. Tasa anual e
impuesto a las transacciones financieras —
ITF) para interpretar el problema en su
contexto y estableciendo relaciones entre
representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

Selecciona, combina y adapta estrategias
de calculo, estimacion, recursos, y
procedimientos diversos para realizar
operaciones con raices inexactas, tasas de
interés compuesto, cantidades en

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

Plantea y compara afirmaciones sobre las
propiedades de las operaciones con
numeros racionales.

Propésito de aprendizaje

Evidencia de aprendizaje

Los estudiantes analizan situaciones problematicas de su vida cotidiana
y relacionan los datos que incluyen operaciones con tasa de interés

Resuelve situaciones problematicas de la
vida cotidiana empleando tasa de interés

simple. simple
Il. SECUENCIA DIDACTICA:
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECUIRSOS | TIEMP
0
Les doy y un saludo cordial a los estudiantes. = Pizarra.
Se recuerda las normas de convivencia del area que se |= Papelotes | 20 min.
debe tener en cuenta siempre en las clases =  Plumones
INICIO O APERTURA Se dialoga 'sob're la forma de como se puede preservar y
conservar limpio las aulas y la I.E
= Motivar y activar Se registra la asistencia de los estudiantes.
la atencion. Después de haber hecho un dialogo reflexivo de todo el
* Recojo de comentario de los estudiantes se les indica que el dia de
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saberes previos. hoy vamos a realizar la clase con la situacién significativa

= Propdsito y donde se tendra en cuenta la aplicacion de los algoritmos

. (Igrr%?)rlgzrﬁ:tlic;gcién de las operaciones con nUmeros racionales en la

aplicacion de tasa de interés simple.

= Luego se les dira que habran sus libros entregados por
el MED donde reforzaran sus capacidades de lectura y
comprensién donde tendré operaciones con Q que
seran necesarios para el desarrollo de las demas
experiencias.

= Seles daaconocer la competencia que se va trabajar.

= Se les da a conocer el proposito de la sesion, las
capacidades.

= Se forman grupos de 4 para que puedan compartir
la lectura de los problemas y entre ellos se puedan |= Cuaderno

responder las preguntas y sigan la estrategia de de
polya ello realizaran los siguientes procesos: trabajo.
= Comprenden el problema = Fichas 105
DESARROLLO = Disefian la estrategia impresas. | min,
Gestion y = Ejecutan = Pizarra.
acompafiamiento  de = Reflexionan = Plumones
las competencias. = Luego resolveran la ficha de refuerzo numero 41
RESUELVE PPROBLEMAS DE INTERES SIMPLE ¥ COMPUESTO
Comp: i [« i CRITERIO DE EVALUACION
Traduce  canfidades a| e Establece relaciones entre datos y fransformarlas a
expresiones numéricas. expresiones numéricas (modelos) que incluyen operaciones
con tasas de interés simple y compuesta.
Resuel munica su comprensién sobre | Expresa con diversas representaciones y lenguaje
l:lsel:a:gdz los  ndmeros y las| numérico nuestra comprensién sobre las tasas de interés
"";mﬂ. dad | CPeraciones simple y compuesto (tasa mensual, tasa anual).
estrategias y | Seleccionamos y empleamos estrategias de cdleule y
procedimientos de | procedimientos diversos, para determinar tasas de interés:
estimacidn y cdlculo. ademds. simplificamos procesos usando las propiedades de
los nimeros y las operaciones.
Fgumenta afirmaciones sobre | Justifica con ejemplos y propiedades de los nimeros las
las relaciones numéricas y | afirmaci sobre las equivalencias entre tasas de interés
las operaciones. u otras relaciones que descubrimos. y corregimos errores si
los hubiera.
Propésito de aprendizaje i ia de aprendizaje
Los estudiantes reconozcan el tipo de | Los estudiantes identifican si es interés simple y compuesto y
interés simple o compuesto, como también | resuelven problemas aplicando la formula respectiva.
plantean y resuelvan problemas.

Interés Simple: éQué es?
Se considera que la tasa de interés es

Interés Simple: Formula
Podemos obtener el interés simple que produceun

Situacion 1: “Abonamos nuestra tierra”

Para asegurar una buena cosecha en
¢l biohuerto, as y los estudiantes han
elaborado compostaje para abonar
0 fertilizar el terreno de cultivo. Si
despuésdevariassemanashanlogrado
acumular 45 kg de compostaje, v
sabiendo que cada planta requiere de
250gde compostaje, écuantas plantas
se podrian abonar en el bichuerto?
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Para consolidar mejor los aprendizajes y finalizar la
actividad pregunto:

Meta cognicion:

CIERRE = Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: | Ficha 10 min.
Meta co_g,nici(')n ¢ Qué aprendieron hoy? ;Cdémo lo aprendieron? ;Para | impresa.
Evaluacion. qué les servira lo aprendido?
Reflexion del
aprendizaje.
DIRECTOR DOCENTE
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Lista de cotejo

Criterios de Evaluacion

Use unidades y sub unidades | Emplee estrategias
para estimar magnitudes de | heuristicas recursos o
masa segun el nivel de | procedimientos para

exactitud exigido en la | determinar el
N.2 | Nombresy apellidos de los estudiantes | Situacion planteada. perimetro y el area de
formas
bidimensionales
compuestas (5]
irregulares
1 | Estudiante 1
2 | Estudiante 2
3 | Estudiante 3
4 | Estudiante 4
5 | Estudiante 5
6 | Estudiante 6
7 | Estudiante 7
8 | Estudiante 8
9 | Estudiante9
10 | Estudiante 10
11 | Estudiante 11
12 | Estudiante 12
13 | Estudiante 13
14 | Estudiante 14
15 | Estudiante 15
16 | Estudiante 16

Logrado

v
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

“Leemos situaciones problematicas sobre interés compuesto y otras situaciones”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente

lll. APRENDIZAJE ESPERADO:

Competencia Capacidades

CRITERIO DE EVALUACION

> Traduce cantidades a  expresiones
numeéricas:

Resuelve
problemas

Establece relaciones entre datos vy
acciones de comparar e igualar
cantidades. Las transforma a expresiones
numéricas  (modelos) que incluyen
operaciones con numeros racionales asi
como el interés simple y compuesto

de Cantidad | » Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones:

Expresa con diversas representaciones y
lenguaje numérico su comprension sobre
las tasas de interés simple y compuesto
términos financieros (tasa mensual. Tasa
anual e impuesto a las transacciones
financieras — ITF) para interpretar el
problema en su contexto y estableciendo
relaciones entre representaciones.

> Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

Selecciona, combina y adapta estrategias
de calculo, estimaciéon, recursos, y
procedimientos diversos para realizar
operaciones con raices inexactas, tasas de
interés compuesto, cantidades en

» Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

Plantea y compara afirmaciones sobre las
propiedades de las operaciones con
numeros racionales.

Propésito de aprendizaje

Evidencia de aprendizaje

Los estudiantes analizan situaciones problematicas de su vida
cotidiana y relacionan los datos que incluyen operaciones con tasa de
interés simple y compuesto

Resuelve situaciones problematicas de la
vida cotidiana empleando tasa de interés
simple y compuesto

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECUIRSOS | TIEMPO
= Lesdoyy un saludo cordial a los estudiantes. = Pizarra.
= Se recuerda las normas de convivencia del area que se |= Papelotes | 20 min.
debe tener en cuenta siempre en las clases =  Plumones

INICIO O APERTURA

= Motivar y activar

Se dialoga sobre la forma de cdmo se puede preservar
y conservar limpio las aulas y la |.E
Se registra la asistencia de los estudiantes.

la atencion. = Después de haber hecho un dialogo reflexivo de todo el
* Recojo de comentario de los estudiantes se les indica que el dia de
. Sﬁ?gggi?tgrems'y hoy vamos a realizar la clase con la situacion
organizacion. significativa donde se tendra en cuenta la aplicacion de

los algoritmos de las operaciones con numeros
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Problematizacion.

racionales en la aplicacién de tasa de interés simple. Y
compuesto. Luego se les dara una ficha con situaciones
donde aplicaran interés compuesto donde reforzaran
sus capacidades de lectura y comprensién y aplicaran
operaciones con Q que seran necesarios para el
desarrollo de las demas experiencias.

Se les da a conocer la competencia que se va trabajar.
Se les da a conocer el propdsito de la sesion, las
capacidades.

DESARROLLO

Gestion
acompafamiento
las competencias.

y
de

—_

o

[3%)

o~

= Se forman grupos de 4 para que puedan compartir
la lectura de los problemas y entre ellos se puedan
responder las preguntas y sigan la estrategia de
polya ello realizaran los siguientes procesos:

= Comprenden el problema

= Disefian la estrategia

= Ejecutan

= Reflexionan

= Luego resolveran la ficha de refuerzo nimero 41

EJERCICIOS DE INTERES SIMPLE, COMPUESTO Y PORCENTAJE

. Averiguar en qué se convierte un capital de 1 200 soles al cabo de 5 afios, y a una tasa

de interés compuesto anual del 8 %.

. Al depositar 5/8 000 durante 2 meses con un interés compuesto de 10% mensual,

iquécantidad de dinero se gana?

. Al depositar S/20 000, con un interés compuesto del 10% anual, ;cudnto dinero

setiene en 3 afios?

ARTICULOS A CREDITOS

Articulo

Precio al contado

Al Credito

N° de dias

Olla grande

55

150

40

Olla mediana

45

1

30

Mortero de madera

15

1

30

Sartén grande

40

150

30

a) Cudl es, aproximadamente, la tasa de interés simple diario que se aplica sobre el
brecio de los artefactos?

= Cuaderno

de trabajo.

=  Fjchas
impresas.
= Pizarra.

= Plumones.

105
min,

CIERRE
Meta cognicién
Evaluacion.
Reflexion
aprendizaje.

del

Para consolidar mejor los aprendizajes y finalizar la
actividad pregunto:

Meta cognicion:

Los estudiantes responden a las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendieron? ;Para
qué les servira lo aprendido?

Ficha
impresa.

10 min.

DIRECTOR
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Lista de cotejo

Nombres y apellidos de los estudiantes

INDICADOR Criterios de Evaluacion
Establece Selecciona,
relaciones combina y
entre datosy | adapta
acciones de | estrategias
comparar e | de calculo,
igualar estimacion,
cantidades. | recursos, Yy
Resuelve Las procedimien
situaciones transforma a | tos diversos
problematicas de | expresiones | para realizar
la vida cotidiana | numéricas | operaciones
empleando tasa | (modelos) | con raices
de interés simple y | que incluyen | inexactas,
compuesto operaciones | tasas  de
con interés
numeros compuesto,
racionales cantidades
asi como el | en
interés
simple y
compuesto

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

v

Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

“UNA VISITA AL MUSEQ”
Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracién 135 minutos
Docente
V. APRENDIZAJE ESPERADO:
Competencia Capacidades CRITERIO DE EVALUACION
> Representa datos con | Determina las condiciones y el espacio muestral de una
graficos y medidas | situacion aleatoria, y discrimina entre sucesos
estadisticas o | independientes y dependientes. Representa la
probabilisticas probabilidad de un suceso a través de su valor decimal o
Resuelve fraccionario. A partir de este valor determina si un suceso
problemas de es probable o muy probable, o casi seguro de que ocurra.
gestion de » Comunica su | Expresa, también, el significado del valor de la
datos e comprension de los | probabilidad para caracterizar la ocurrencia de sucesos
incertidumbre conceptos estadisticos | independientes y dependientes de una situacion

y probabilisticos

aleatoria.

> Usa estrategias y

procedimientos  para
recopilar y procesar
datos

Selecciona y emplea procedimientos para determinar la
probabilidad de sucesos independientes de una situacién
aleatoria mediante la regla de Laplace y sus propiedades.
Revisa sus procedimientos y resultados

> Sustenta conclusiones
o decisiones con base
en la informacion
obtenida

Las justifica con ejemplos, y usando informacion obtenida
y sus conocimientos probabilisticos. Reconoce errores o
vacios en sus justificaciones y en las de ofros, y los
corrige

Propésito de aprendizaje

Evidencia de aprendizaje

Los estudiantes elaboran y aplican una encuesta.

Recopila datos para elaborar encuesta y tablas
estadisticas.

76




VI. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECUIRSOS | TIEMP
0
= Saludo cordial a los estudiantes. = Pizarra.
= Se registra la asistencia de los estudiantes = Papelotes | 20 min.
= Se recuerda las normas de convivencia del &rea que se | =  Plumones
INICIO O APERTURA debg tener en cuenta siempre_en las clases
= Se dialoga sobre la forma los juegos de azar.
Motivar y activar | ® Se hace un conversatorio sobre el himno al colegio y
la atencion. como nos identificamos con ella.
Recojo _de | = Después de haber hecho un dialogo reflexivo de todos los
slsabe[e§ Previos. comentarios de los estudiantes, se les indica que el dia de
roposito. 'y hoy vamos a realizar la clase sobre probabilidad y la regla
organizacion.
Problematizacio de Laplace.
n. = Seles daa conocer la competencia que se va trabajar. Se
les da a conocer el propdsito de la sesion, las
capacidades.
= El proposito es que los estudiantes Interpreten una
situacién aleatoria simple y expresar la ocurrencia de
sucesos mediante el valor de la probabilidad en su
expresién fraccionaria o decimal
= Se busca los conceptos de un suceso seguro o
imposible en la ficha que el med entregé a los |= Cuaderno
estudiantes. de
= Seagrupan de 4 estudiantes trabajo.
= Se presenta la situacion: = Fichas 105
DESARROLLO Una visita al museo impresas. | min,
Gestion y = Pizarra.
acompaﬁamiento de :I:gp\::r:(:‘g::‘l:(:‘mm.lra 13 €330 3¢ UN grupo 36 pernonys Que entrd 3T Museo G b Nscin deUima un Plumones
las competencias.
Totat *"” peronys
B Menoe de 11 05 5% (13 pirsonad
® Del2a 170005 1.2 % (3 pirsony)
8 Dei8a 240005 28 % (73 persenasy)
8 De253 340005 333 % (¥ personay)
8 De 352 540005 17.2 % (45 personay)
8 De 552003 on adelante: 153 % (40 perscoas)
CIERRE = Para consolidar mejor los aprendizajes y finalizar la
Meta cognicion actividad pregunto:
Evaluacion. ¢ Para que utilizamos la probabilidad?
Reflexion — del | peta cognicion: 10 min.
aprendizaje.
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= Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: Ficha
¢ Qué aprendieron hoy? ;Coémo lo aprendieron? ;Para | impresa.
qué les servira lo aprendido?

DIRECTOR DOCENTE
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Lista de cotejo

Nombres y apellidos de los
estudiantes

CRITERIO DE EVALUACION

Determina las condiciones y
el espacio muestral de una

situaciébn ~ aleatoria, vy
discrimina entre  sucesos
independientes y

dependientes. Representa la
probabilidad de un suceso a
través de su valor decimal o
fraccionario. A partir de este
valor determina si un suceso
es probable o muy probable,
0 casi seguro de que ocurra.

Expresa, también,
el significado del
valor de Ia

probabilidad para
caracterizar  la
ocurrencia de
sucesos

independientes y
dependientes de
una situacién
aleatoria.

Las |justifica
con ejemplos,
y usando
informacién
obtenida y sus
conocimientos
probabilisticos
Reconoce
errores 0
vacios en sus
justificaciones
y en las de
otros, y los
corrige.

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

v

Logrado

No Logrado X

79




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

“organizamos e interpretamos para producir informacién”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente

VII.APRENDIZAJE ESPERADO:

Competencia Capacidades CRITERIO DE EVALUACION
> Representa datos con | Representa las caracteristicas de una poblacién en
graficos y medidas | estudio mediante variables cualitativas o cuantitativas,
estadisticas o | selecciona las variables a estudiar, y representa el
probabilisticas comportamiento de los datos de una muestra de la
Resuelve poblacién a través de histogramas, poligonos de
problemas de frecuencia y medidas de tendencia central o desviacién

gestion de estandar.

datos e > Comunica su | Lee tablas y graficos de barras, histogramas, u otros, asi

incertidumbre comprension de los
conceptos estadisticos y

probabilisticos

como diversos textos que contengan valores de medidas
estadisticas

» Usa estrategias vy

procedimientos para
recopilar y procesar
datos

Recopila datos de variables cualitativas mediante
encuestas combinando y adaptando procedimientos,
estrategias y recursos. Los procesa y organiza en tablas
con el propésito de analizarlos y producir informacion.
Determina una muestra aleatoria de una poblacion
pertinente al objetivo de estudio y las caracteristicas de la
poblacion estudiada..

> Sustenta conclusiones o
decisiones con base en
la informacion obtenida

Plantea afirmaciones, conclusiones e inferencias sobre las
caracteristicas o tendencias de una poblacién

Propésito de aprendizaje

Evidencia de aprendizaje

Los estudiantes elaboran y aplican una encuesta.

Recopila datos para elaborar encuesta y tablas
estadisticas.
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VIl.  SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECUIRSOS | TIEMP
0
Les doy un saludo cordial a los estudiantes. = Pizarra.
Se registra la asistencia de los estudiantes = Papelote | 20 min.
Se recuerda las normas de convivencia del area que se S
INICIO O debe tener en cuenta siempre en las clases = Plumone
APERTURA Se dialoga sobre la forma como podemos comprender una s
lectura y que estrategias tienen para ello.
= Motivar y Después de haber hecho un dialogo reflexivo de todos los
activar la comentarios de los estudiantes, se les indica que el dia de
_ gggg‘g”' de hoy vamos a realizar la clase sobre “organizamos e
sabeges interpretamos para producir informacion
previos. Se les da a conocer la competencia que se va trabajar.
»  Propésito y Se les da a conocer el proposito de la sesion, las
organizacion. capacidades.
= Problematizacio El propésito es que los estudiantes organicen en tablas de
n. frecuencia e interpreten la informacién.
= Recordamos la elaboracion de tablas de frecuencia
para datos agrupados y no agrupados. = Cuadern
= Dialogan entre compafieros e identifican cuales pueden ode
ser las estrategias para realizar las preguntas parala trabajo.
mejor organizacion del trabajo. = Fichas 105
DESARROLLO = Seagrupan de 4 estudiantes impresas | min,
Gestion y .
acompafiamiento de = Pizarra.
las competencias. = Plumone
s.
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= Se presenta la situacion para que los estudiantes lean.
bRGANIZAMOS E INTERPRETAMOS PARA PRODUCIR INFORMACION

. Estudiantes del 3er grado realiza una encuesta a un grupo de 50 personas sobre
cantidad de minutos que utilizan el celular durante una semana para comunicarse ¢
sus familiares. Los resultados fueron los siguientes.

18 2 8 1 8 % 8 1 8
n % 2 67 (7 8 (£ mn 8
n 15 [} % 5 8 o % 8
80 8 10 8 2] 6l 67 n 66
n T4 n 85 8 mn n 8 68

Organiza los datos en una tabla de frecuencias, luego responde:
3. (Cudntas personas encuestadas se comunican mas de 77 minutos?
b. ;Qué porcentaje de personas encuestadas se comunican menos de 73 minutos?

¢ ¢Cuales el tiempo promedio del uso del celular en los 5 primeros Intervalos de clase? Just

. Los siguientes datos corresponden a las estaturas en cm de turistas extranjeros g
visitaron el Perd, Organiza los datos en una tabla de frecuencias, luego responde
Cudl es el promedio de [as edades de los turistas que visitaron el Per(
Que porcentaje de turistas tienen menos de 170 cm de estatura

CIERRE

Meta cognicidn

= Para consolidar mejor los aprendizajes y finalizar la
actividad pregunto:

Evaluacion. ¢ Para que utilizamos la tabla de frecuencia?
aRSﬂeenxc;(i)zna' . del | Meta cognicién: Ficha 10 min.
Ie. =  Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: impresa.
¢ Qué aprendieron hoy? ;Cémo lo aprendieron? ;Para qué
les servira lo aprendido?
DIRECTOR DOCENTE
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Licta de cotel

Nombres y apellidos de los

estudiantes

CRITERIO DE EVALUACION
Lee tablas vy _
Representa las | graficos de | Recopila datos de
caracteristicas  de  una | parrag, variables  cualitativas
poblacion  en  estudio histogramas, U mediante  encuestas
mediante variables | otros, asi como | ombinando y
cualitativas o cuantitativas, | §iversos textos | @daptando

selecciona las variables a
estudiar, y representa el
comportamiento de los datos
de una muestra de la
poblacion a ftravés de
histogramas, poligonos de
frecuencia y medidas de
tendencia central 0
desviacién estandar.

que contengan
valores de
medidas
estadisticas

procedimientos,
estrategias y recursos.
Los procesa y organiza
en tablas con el
proposito de
analizarlos y producir
informacién. Determina
una muestra aleatoria
de una poblacién
pertinente al objetivo de
estudio y las
caracteristicas de la
poblacién estudiada..

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Logrado

v

No Logrado X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

“Hallando nuestro indice de masa corporal”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracién 135 minutos
Docente
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica y | Expresa informacién presentada en tablas y gréaficos pertinentes al tipo
PROBLEMAS EN representa ideas | de variables estadisticas
SITUACIONES DE matematicas
GESTION DE DATOS Representa las medidas de tendencia central para datos agrupados y
E INCERTIDUMBRE no agrupados en tablas y graficos.
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (15 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea las siguientes preguntas:
¢ Qué actividades realizamos en la clase anterior? ; Qué logramos aprender?

e A continuacién, el docente hace recordar a los estudiantes que en sesiones anteriores han registrado datos
de los estudiantes a partir de una muestra representativa para los grados que ellos han considerado.

e Eldocente presenta un PPT en el que plantea cuatro problemas referidos a como organizar datos en un tabla:

¢{Cémo ordenomos
eslos dofos en una
fobla?

Edod de estudiontes: ¢Cémo ordenamos
eslos dafos en uno
fobla?

t
.
MEREY

o  Luego, presenta el proposito de la actividad en las cual centrara su atencion para el logro de los aprendizajes
esperados: “Vamos procesar la informacién a partir de la fichas de registro de datos realizados en la sesion

anterior”.
o  Para realizar el trabajo, plantea las siguientes pautas que seran consensuadas con los estudiantes:

o Seorganizan en grupos de trabajo.

Cada grupo se organiza para procesar la informacion.

o  Respetan los espacios de participacidn de cada uno, comunican y explican
razonamientos, y estan atentos a los comentarios de sus compafieros.

O

DESARROLLO ( 60 minutos)
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e El docente explica a los estudiantes que para poder procesar adecuadamente la informacién debemos
reconocer cuél es el procedimiento. Para ello, invita a los estudiantes a observar los siguientes videos:

TABLAS DE FRECUENCAS

Conamocer s ot https://www.youtube.com/watch?v=ZcxjURK69IA

Wil - eusecsromens

Construccin de una tabla de fecuencies. Ejemplo 2

https://www.youtube.com/watch?v=gBLKEKZEGZY

5 9

e A continuacién, cada grupo de estudiantes procesa la informacion en un libro de
Excel. En relacién a las fichas de registro, los estudiantes elaboran tablas de
frecuencia absoluta y relativa por cada grado. [ 1

e
Preferencias de actividades deportivas. Grado: Seccion: Rt
'y
Preferencias de Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
actividades absoluta absoluta relativa relativa
deportivas acumulada acumulada
Futbol
Fulbito
Vdley ...
Horas aproximadas de actividades deportivas. Grado: Seccion:
Horas aprox. de Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
actividades fisicas absoluta . relativa
absoluta relativa
en la semana acumulada acumulada
2h
2h 30m
3h
3h30m...
Preferencias de actividades deportivas en relacion a sus horas. Grado: Seccion:___
Horas aprox. de actividades fisicas en la semana
2h 30 3h 4h 5h total
2h m 3h 0m 4h 20m 5h 30m 6h
Preferencias | Futbol
de actividades | Fulbito
deportivas Véley
Composicion corporal en relacion a horas de actividad fisica. Grado: Seccion:
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Horas aprox. de actividades fisicas en la semana
4h 5h
2h 3h
2h 30m 3h 30m 4h 30 5h 30 6h | total
m m
= Delgado
s
IS Normal
o
S
3 Exceso de
S peso
% | Obesidad
s grado 1
8 | Obesidad
grado 2

CIERRE (15 minutos)

o Para cerrar la sesion, el docente explica a los estudiantes algunos conceptos importantes.

~

Cuando la muestra que se ha tomado de la poblacién -0 proceso que se desea analizar-
consta de menos de 20 datos, es decir, cuando tenemos menos de 20 elementos en la
muestra, estos datos son analizados sin necesidad de formar clases con ellos; a esto es
a lo que se le llama datos no agrupados. Cuando la muestra consta de 20 o mas datos,
lo aconsejable es agrupar los datos en clases y a partir de estas determinar las
caracteristicas de la muestra, y por consiguiente, las de la poblacién de donde fue tomada.
El concepto de moda en estadistica es exactamente lo mismo; considerandose en una
serie de nimeros el valor que se presenta con mayor frecuencia; es decir, el que se repite
un mayor niimero de veces. Es por tanto, el valor mas comun.

\

Observacion: Esta sesion es una adaptacion de la estrategia “Investigacion escolar’ — Rutas del Aprendizaje 2015,
ciclo VI, pagina 104

TAREA A TRABAJAR EN CASA

Investigar como elaborar un triptico informativo, para presentar el trabajo respecto al IMC del estudio realizado.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades
- Papelotes
- Tizay pizarra

DIRECTOR DOCENTE
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ANEXO 01

MEJORANDO NUESTROS APRENDIZAJES

PROBLEMA 1
En un laboratorio, se ha analiza la sangre de 25 pacientes para realizar la determinacion de calcio y se obtuvieron
los siguientes resultados:

9894102829193948789879283108959697929388959899929,684.

a) Identifica la variable objeto de estudio.

b) Clasifica la variable en discreta o continua.

c) Construye una tabla de frecuencias que incluya los intervalos de clase, la frecuencia absoluta de
cada clase y la marca de clase. ;Qué acciones realizaste para construir la tabla?

d) Representa la informacién en un histograma.

e) Calcula la media de calcio en sangre de los pacientes analizados. ;,Qué significado tiene para ti
el resultado obtenido?

f)  Determina la moda y la media. ; Cémo procediste para determinar cada una de ellas?

PROBLEMA 2
Para hacer un estudio sobre la obesidad, en un grupo de estudiantes, se les solicitd pesarse en un consultorio médico
y traer los resultados en kilogramos. El profesor recibe la informacion del jefe de destacamento en una hoja de la
siguiente manera:
40 43,2 52 51 55 64 56,5 75 42,4 51 52 55 62,7 48,1 50,5 56,9 56 58 57 63 61 53,5 54 47 52,5 52 58,5 55 60 68

a) ¢ Qué valor tiene el rango de los pesos obtenidos?

b) Construye la tabla de frecuencias.

c) Representa la informacion en un histograma. Explica como procediste para su construccion.
d) Halla el peso promedio del grupo. ;,Cémo lo calculaste?

e) Determinala moday la media.

f) ¢ Como procediste para determinar cada una de ellas?
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Licta de cotel

Nombres y apellidos de los

CRITERIO DE EVALUACION

Expresa

informacion | Representa las medidas de tendencia
tablas y central para datos agrupados y no

N.o X presentada en J
estudiantes gréficos pertinentes al tipo de | @9rupados en tablas y graficos.
variables estadisticas
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10
11 Estudiante 11

Logrado

v
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No Logrado X




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

“Investigamos el IMC en la escuela”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Matematiza Diferencia y usa modelos basados en graficos estadisticos, al plantear
PROBLEMAS EN situaciones y resolver problemas que expresan caracteristicas o0 cualidades de
SITUACIONES DE una muestra representativa.
GESTION DE DATOS Comunica y Representa las medidas de tendencia central para datos agrupados y
E INCERTIDUMBRE | representaideas | no agrupados en tablas y graficos
matematicas
Elaboray usa Reconoce la pertinencia de un grafico para representar variables
estrategias cualitativas al resolver problemas.
Compara los valores de las medidas de tendencia central de dos
poblaciones para sefialar diferencias entre ellas.

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (30 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea las siguientes preguntas:
¢ Qué actividades realizamos en la clase anterior? ; Qué logramos aprender?

e Los estudiantes responden expresando sus ideas (estrategia de lluvia de ideas).

e El docente anota en la pizarra las ideas fuerza de cada intervencién. Ademas, resalta la importancia de
emplear el IMC y de reconocer en ellos los intervalos y el procesamiento de datos respecto a los estudiantes
en cada seccion y grado.

e A continuacién, el docente presenta un triptico a sus estudiantes y les plantea como esta informacion les
puede ayudar a organizar al trabajo que estan haciendo.
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http://vivipancorbo.blogspot.com/2014/12/proyecto

Luego, el docente les explica que es importante que expresen:
o El problema por el cual realizaron las mediciones y el trabajo de investigacion.
o La preguntas que se plantearon y que estan relacionados a las tablas de frecuencias que han
realizado.

A continuacién, el docente presenta el aprendizaje esperado, el cual, tiene como propésito elaborar un triptico
que exprese los resultados de la investigacion realizada mostrando cuadros o graficos estadisticos con la
informacién obtenida.

DESARROLLO ( 50 minutos)

A continuacion, el docente presenta una ficha informativa relacionada a gréficos estadisticos. Considerando esta

informacion, los estudiantes deciden qué tipo de gréfico mostrar en el triptico.

Los estudiantes expresan la organizacion del trabajo en su triptico. El docente plantea interrogantes para que en

el triptico se puedan reconocer las medidas de tendencia central, respecto a:

- Conocer el IMC de los estudiantes de una grado de estudio (hallar el promedio del grado y las secciones del grado).

- Conocer el IMC de los y las estudiantes de un grado de estudio y si hay diferencias entre ellas (moda, media y
mediana).

- Relacionar el IMC con el tiempo de actividades fisicas que se realizan en la semana.

- Conocer el promedio y la moda de talla, peso e IMC entre dos grados de estudio.

El docente pregunta a los estudiantes en qué fase de la investigacion se encuentran, respecto al trabajo de investigacion

realizado.

CIERRE ( 20 minutos)

Cada grupo de trabajo presenta su plan de investigacién y comunican a qué grados van a aplicar sus fichas
de registro de datos (la que fue elaborado en grupo). Explican a sus compafieros los datos que quieren
recoger y el porqué de las interrogantes.
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TAREA A TRABAJAR EN CASA

Cada estudiante va reconocer un problema en su entorno, se va plantear interrogantes y propondra una ficha de registro
que le podria permitir sus potenciales investigaciones.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades
- Papelotes
- Tizay pizarra

DIRECTOR DOCENTE
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Licta de cotel

Nombres y apellidos de los
estudiantes

CRITERIO DE EVALUACION

Diferencia y usa modelos
basados en  graficos
estadisticos, al plantear y
resolver problemas que
expresan caracteristicas o
cualidades de una muestra
representativa.

Representa las
medidas de
tendencia
central
datos
agrupados y no
agrupados en
tablas y
gréficos.

para

Reconoce la
pertinencia de un
gréfico para representar
variables cualitativas al
resolver problemas.

Compara los valores de
las medidas de
tendencia central de
dos poblaciones para
sefialar diferencias
entre ellas.

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Logrado

v

No Logrado X
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SESION DE APRENDIZAJE N2 07

“Hallando la propuesta de huerto mas conveniente”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica  ideas | Representa en planos a escala el desplazamiento de cuerpos, reconociendo
PROBLEMAS EN matematicas informacion que expresa propiedades y caracteristicas de triangulos.
SITUACIONES DE Adapta y combina estrategias heuristicas relacionadas a angulos, razones
FORMA, MOVIMIENTO trigonométricas y proporcionalidad al resolver problemas de planos a escala,
Y LOCALIZACION utilizando recursos gréaficos y otros.
Elabora y usa
estrategias
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (minutos)

El docente da la bienvenida a los estudiantes y realiza las siguientes preguntas: ; Qué actividades realizamos

la clase anterior? ;Qué logramos aprender?

e Los estudiantes intervienen expresando lo que realizaron: como obtuvieron la forma y dimensiones del huerto,
y las diversas alternativas que se plantearon.

e  El docente pregunta a los estudiantes:

¢ Qué condiciones deberfamos tomar en cuenta para decidir
la ubicacion de un huerto escolar?

o El docente recoge las opiniones y aportes de los estudiantes y las organiza
en ideas fuerza o conclusiones:

Para decidir la ubicacion de un huerto escolar debemos tener en cuenta:
- Lafuente de distribucion del agua para el regadio.
- Ladireccion de la I.E. para las gestiones y permisos del caso.
- Elaula para el desplazamiento efectivo de los estudiantes.
- Saber qué lugar nos permite aprovechar la energia solar.
. J

o  El docente hace referencia a las actividades en las cuales centrara su atencion para el logro de los
aprendizajes esperados: “Vamos a hallar las distancias respecto a las propuestas del huerto escolar para
saber cual es la més conveniente”.
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Para continuar el trabajo, plantea las siguientes pautas que seran consensuadas con los estudiantes:

Se organizan en grupos de trabajo, cada grupo recibira unas tarjetas.
Respetan los espacios de participacion de cada uno.

Comunican y explican sus razonamientos.

Estéan atentos a los comentarios de sus compafieros.

O O O O

DESARROLLO ( 60 minutos)

El docente indica a los estudiantes que van a retomar el trabajo que realizaron en la sesion anterior. Les
pide que consideren la orientacion del plano, la cual esta expresada en los puntos cardinales ubicados al
extremo del plano. Si el plano no expresa todos los puntos cardinales, el docente adjunta una rosa nautica y
genera interrogantes sobre la orientacién que deberian tener los puntos cardinales en el plano.

Huerto

10m
|
|
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Huerto

El docente pide a los estudiantes que ubiquen las fuentes de agua disponibles para los huertos, y que hallen
el espacio que se recorre desde la fuente de agua hasta el huerto.

El docente recomienda a los estudiantes que para hallar el recorrido entre dos puntos, procuren expresarlo
en angulos de 90° para el cambio de direccion.

U O
& &
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El docente pide a los estudiantes que ubiquen la direccién de la I.E. y que hallen el espacio que se debe
recorrer desde ahi hasta el huerto.

10m
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u_______J
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El docente pide a los estudiantes que ubiquen el centro de recursos y que hallen el espacio que debe
recorrer desde ahi hasta el huerto.
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A partir del dialogo con los estudiantes, el docente hace algunas aclaraciones y explica los siguientes
conceptos: trayectoria, distancia, espacio recorrido, desplazamiento.

Para decidir cuél es la propuesta de huerto mas conveniente, el docente invita a los estudiantes a realizar la
actividad 1. La actividad consiste en organizar la informacion en la tabla 1: Propuestas para la ubicacién del
huerto.

Para completar el cuadro, el docente promueve que los estudiantes investiguen respecto al desplazamiento
y la distancia. Igualmente, los motiva a emplear los tridngulos rectangulos para hallar el valor del
desplazamiento.

Tabla 1: Propuestas para la ubicacion del huerto

Propuesta Distancia Desplazamiento Caract
Escala (cm) Real (m) Escala (cm) Real (m) desplazan
Propuesta 1 | Fuente de agua
Direccion
Centro de
recursos
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Al terminar de completar la tabla, cada grupo de trabajo expone sus resultados y justifica cual es la mejor
propuesta para plantear un huerto escolar.

CIERRE ( 15 minutos)

Luego que los estudiantes presentan los resultados de la actividad 1, el docente plantea algunas
interrogantes respecto a cémo procedieron para hallar el desplazamiento en cada propuesta.
El docente, induce a los estudiantes a llegar a las siguientes conclusiones:

Una escala es una relacién numérica o grafica que existe entre la realidad y un plano 0 mapa. La representacion

de la escuela, y de la distancia y desplazamiento en la situacion, suele ajustarse a un formato de papel

determinado.

En las actividades desarrolladas, conviene reconocer a la proporcion o escala del dibujo. Estas escalas pueden

ser graficas o numéricas.

- La escala numérica indica la relacién entre una unidad del mapa y la realidad. La unidad utilizada
habitualmente es el centimetro. Se representa con una fraccién: Podemos decir que 5 cm en el plano equivale
a 10 metros. Entonces la escala es de 1:2 (1 ¢cm es equivalente a 2 metros).

- La escala gréfica es una linea divida en segmentos, cada uno de los cuales se corresponde con 1 cm del
mapa. Sobre esta linea se indica la distancia real a la que equivale la totalidad de la linea o cada una de sus
partes.

0 15 30 45 60 75km

| E—
En la escala de esta figura, 1 cm del mapa equivale a 15 km reales.

Asimismo, para hallar el desplazamiento hemos reconocido la utilidad del triangulo rectangulo y el uso de la
siguiente regla:
Desplazamiento2= (primer recorrido)2+ (segundo recorrido)?

desplazamiento

segundo recorrido

primer recorrido )

Observacion: Esta sesion es una adaptacion de la estrategia “Laboratorio de Matematica” —
Rutas del Aprendizaje 2015, ciclo VII, pagina 66.

96




TAREA A TRABAJAR EN CASA

- El docente solicita a los estudiantes que realicen la actividad 2 de la ficha de trabajo (anexo 1).

MATERIALES O RECURSOS

Fichas de actividades.
Papeldgrafos, tiza y pizarra.

DIRECTOR DOCENTE
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ANEXO 1

Ficha de trabajo

Propésito:
- Expresar rangos numéricos a través de intervalos.
- Investigar y establecer relaciones en informacion sobre intervalos.
- Expresar intervalos en su forma geométrica, conjuntista.
Integrantes:

Actividad 1
- Organiza tus propuestas en la tabla 1: Propuestas para la ubicacion del huerto.
- Seranecesario que investigues acerca de los conceptos de desplazamiento y distancia.
- Emplea los triangulos rectdngulos para hallar el valor del desplazamiento.

Tabla 1: Propuestas para la ubicacién del huerto

Propuesta Distancia Desplazamiento Caracteristica de
Escala (cm) Real (m) Escala (cm) Real (m) desplazamiento del sol

Propuesta 1 | Fuente de agua
Direccion

Centro de
recursos

- Alterminar de completar la tabla, presenta tus resultados y justifica cual es la mejor propuesta para plantear un
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huerto escolar.
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Nombres y apellidos de los

CRITERIO DE EVALUACION

Representa en planos a escala
el desplazamiento de cuerpos,
reconociendo informacién que

M e s ot Y | i oo, s
trigonométricas y proporcionalidad al resolver
problemas de planos a escala, utilizando
recursos graficos y otros.

1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9

10 Estudiante 10

Logrado \/

No Logrado X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

“Expresiones detras de las formas”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica y | Describe como los valores de a, b, ¢ afecta la grafica de las funciones
PROBLEMAS EN representa f(x)= ax2, f(x)= ax2+c, f(x)= ax2+bx+c,
SITUACIONES DE
REGULARIDAD, Elabora representaciones graficas de f(x)= ax2, f(x)= ax2+c, f(x)=
EQUIVALENCIAY ax2+bx+c,
CAMBIO Elabora y usa | Adapta y combina estrategias heuristicas, recursos graficos y otros
estrategias para resolver un problema de funcién cuadratica.
Razona y | Plantea conjeturas a partir de reconocer el valor que cumplen los
argumenta componentes y signos de una funcion cuadratica.
generando ideas
matematicas
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (15 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes y realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué actividades realizamos la clase anterior? ;Qué logramos aprender?

e Los estudiantes responden expresando sus ideas (a manera de lluvia de ideas).
A continuacion, el docente presenta a los estudiantes algunos disefios de huertos con secciones de entrada
y salida. Estos disefios estan hechos con tarjetas de cartulina y cada tarjeta representa 1 mz2.

-
L] | |

Disefio 1 Disefio 2 Disefio 3 Disefio 4

Este tipo de disefio es prudente para areas de 145 m2y 100 m2,

o  Los estudiantes expresan sus ideas y el docente las ordena en la pizarra, de tal forma, que se reconozca tres
ideas fuerza:
o Las figuras expresan una regularidad, es decir, podemos hallar una regla de formacion.
o Con la forma que expresan las fichas se pueden reconocer areas de cuadrados y rectangulos.

e El docente presenta la sesién: “Vamos a hallar expresiones matematicas que estan detras de las formas”.
Asimismo, explica los aprendizajes esperados: ‘Reconocer expresiones matematicas relacionadas a
funciones cuadraticas’”.
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Para desarrollar la sesién, plantea las siguientes pautas de trabajo que serdn consensuadas con los
estudiantes:

p
o  Cada grupo de trabajo hace uso de las fichas con cuidado para no deteriorarlas ni extraviarlas.

o  Se organizan en grupos para realizar las actividades y acuerdan una forma o estrategia para comunicar los
resultados.

o  Se respetan los acuerdos y los tiempos estipulados garantizando un trabajo efectivo.

o  Se respetan las opiniones e intervenciones de los estudiantes.

o  Se fomentan los espacios de didlogos y reflexién.

DESARROLLO ( 60 minutos)

Los estudiantes desarrollan la actividad 1. Conforme van reconociendo los valores de la situacién, el docente
los orienta en el uso de la hoja de célculo Excel para hallar la grafica de la funcidn reconocida.

Los estudiantes desarrollan la actividad 2. En el desarrollo de esta actividad, los estudiantes tienen que
hallar la regla de formacién del diagonales que salen de cada esquina de la parcela (x-3), a partir del
numero de lados de la parcela (x).

El docente indica a los estudiantes que en razén al nimero de lados se multiplica: x(x-3). Asimismo, sefiala

que el conteo de las diagonales de hace dos veces, por ello se divide entre dos:
i, 3

d = f(x)—zx -5 X
Los estudiantes trabajan desarrollando la actividad 3.
En el desarrollo de esta actividad los estudiantes tienen que hallar la regla de formacién de la medida del lado
de la region de cultivo (x-2), en razon de la medida del lado de la parcela (x). Los estudiantes reconoceran
que la expresion se referiere a una area de cuadrado. Probablemente, los estudiantes tengan dificultad en
reconocer el area de la region de cultivo como la expresion (x-2)2=x2-4x+4.
Los estudiantes trabajan desarrollando la actividad 4 con la intencion de reflexionar respecto a las formas

geométricas en que se expresan las tres actividades desarrolladas.

. fx) (X)
\\ /I \\
\ / — \\ // —
\ 10 / \ /
i | \} / ‘
fx)= x2+1 f(x) = ¥ x2 - 312 x f(x) = x2-4x+4

CIERRE (15 minutos)

El docente pide a los estudiantes que hagan uso de la hoja de calculo Excel, y experimenten modificando los valores
de los coeficientes de las funciones cuadraticas:

= f(x)= x2+1 f(x)= ax2 + 1
» f(x)="%x2-32x f(x)=ax2-bx
»  f(x) = x2-4x+4 f(x)= ax2 -bx +c

A continuacion, el docente explica como varia la grafica de una funcién cuadratica, y como esto se debe a las
condiciones de la situacion. Cada situacion desarrollada en la sesion, nos ha llevado a reconocer la variacion.




Observacion: Esta sesion presenta la etapa de recoleccion y manejo de datos que es parte de la estrategia
“Investigacion Escolar” — Rutas del Aprendizaje 2015, ciclo VII, pagina 104

TAREA A TRABAJAR EN CASA

e Eldocente solicita a los estudiantes que resuelvan las actividades 5 y 6 del anexo 1.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades.
- Papeldgrafos, tiza y pizarra.

DIRECTOR DOCENTE
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ANEXO 1

Ficha de trabajo
Propdsito:
- Investigaras respecto a las variables cualitativas y cuantitativas.

Actividad 1: Hallando la expresion matematica en disefios
A continuacién, se muestran algunos disefios de huertos con secciones de entrada y salida. Los disefios estan
hechos con tarjetas de cartulina y cada tarjeta representa 1 mz,

Disefio 1 Disefio 2 Disefio 3 Disefio 4

a) Completa la tabla 1 para mostrar el nimero de tarjetas que se usaron en cada uno de los cuatro primeros
disefios.

Tabla 1

Numero de diseno Numero de tarjetas

b) Describe el patron en la manera en que aumenta el nimero de tarjetas. A medida que aumenta se
proponen nuevos disefios.

c) ¢Cuantas tarjetas seran necesarias para tener que pasar del disefio 6 al disefio 8? Extiende la tabla 1 para
incluir estos valores.

d) Grafica las relaciones entre el nimero de disefio y el nimero de tarjetas. Aunque no parezca logico tener un
numero de tarjetas negativo, piensa en la forma de expresar la funcion como una regla para generar pares
ordenados. Considera tanto los valores positivos como los negativos.

- Grafica suficientes puntos de manera que puedas dibujar una curva suave.
- Describe la grafica.

Actividad 2: Hallando la expresion matematica en el nimero de diagonales

En un huerto de forma rectangular, ;cuantas diagonales reconoces? ;Cuantas diagonales tendra si el huerto que
planeas tiene otro nimero de lado? A continuacion, se muestran algunos disefios de huertos:

NS
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a) Completa la tabla 2 en funcién a las imagenes.

Tabla 2
Numero de lados de la Diagonales que salen de Diagonales totales
parcela cada esquina de la parcela

b) Describe el patrén en la manera en que aumenta el nimero de lados de la parcela.

c) ¢Qué tipo de relacidn existe entre el nimero de lados de la parcela y el nimero de diagonales que salen de
cada esquina? Exprésala de forma simbdlica.

d) Sin dibujar mas lados de un huerto, amplia tu tabla para incluir datos de 8, 9 y 10 lados. Explica cémo
encontraste tus resultados.

e) ¢Cuantas diagonales tiene un poligono de 15 lados? Si puedes, calcula la respuesta sin ampliar tu tabla.

f) Escribe la funcién que expresa el nimero total de diagonales en una huerta de n lados. Explica como hallaste

la respuesta.

Grafica suficientes puntos de manera que puedas dibujar una curva suave.

h) Describe la gréfica.

«
~
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Lista de cotejo

CRITERIO DE EVALUACION
N.© Nombres y apellidos de los | Comunica y representa EIaboral y usa | Razona y
' estudiantes estrategias argumenta
generando  ideas
matematicas
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado \/
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SESION DE APRENDIZAJE N2 09

“¢:Como medimos las parcelas?”

Area Matematica Grado y Seccion 3°
Fecha Duracion 135 minutos
Docente

I. PROPOSITO

Emplear estrategias heuristicas, recursos o procedimientos para determinar el perimetro y el drea de
formas bidimensionales compuestas o irregulares.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

CAPACIDADES:

O
0‘0

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Comunica su comprensidn sobre las formas y relaciones geométricas

* Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio
* Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

X3

o8

DS

DS

DESEMPENO Emplear estrategias heuristicas, recursos o procedimientos para determinar
(contextualizado): | el perimetroy el area de formas bidimensionales compuestas o irregulares.

ENFOQUE Enfoque ambiental.
TRANSVERSAL

Il. EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
+» Completa la tabla de descripcion de figuras
«* Representa los datos de la tabla mediante un grafico de barras

Ill. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIEMPO
El docente saluda, se presenta y da gracias por la oportunidad de
compartir un espacio de aprendizaje.

I's y papelote

El docente da a conocer a los estudiantes las normas de con las
convivencia. Para la sesion y resalta la importancia de cumplir | normas de
dichas reglas. convivencia

Se da a conocer el titulo de la sesion y el propdsito de la misma,

. - o . minutos
asi como la utilidad de los aprendizajes esperados.

Inicio
El docente recoge los saberes previos, mediante la lluvia de ideas,

rescatando conceptos como las areas de figuras (cuadrado,
rectangulo, triangulo y paralelogramo)
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Desarrollo

El docente Presenta la situacién problematica:

En el biohuerto del colegio, las y los estudiantes bosquejan una
distribucién de un terreno en parcelas para el trasplante de
plantulas segln caracteristicas bioldgicas.

En las parcelas 1, 2, 3, 4 y 5 (ver imagen), se cultivaran lechuga,
espinaca, zanahorias, betarraga y cebolla, respectivamente, a
razén de 10 plantas por m?; y para proteger los cultivos van a
cercar todo el terreno con una hilera de alambre, cuyo costo es de
S/8 por metro lineal. Al respecto, ¢cuanta sera la inversion para
cercar todo el terreno?, écudntas plantulas de cada tipo se
sembrariat 4 m

|———|

4 51[4m

12m

Los estudiantes con ayuda del docente comprenden las
caracteristicas del problema. Haciendo las siguientes preguntas:

¢De qué trata la situacion planteada? ¢ Qué informacién presenta?
équé es una plantula? ¢conocen las plantas mencionadas?

¢Qué caracteristicas presenta el terreno segun su forma? ¢Se
puede decir que es una figura compuesta?, ipor qué? Describe la
forma de cada parcela.

Se presenta una tabla para que los estudiantes completen la
informacién requerida.

Parcela | Nombre de la figura Descripcién

Tiene 4 lados, dos de ellos son paralelos
llamados base y dos lados no

1 Trapecio
paralelos.

a

PPTy/o

Papelote
conla
Situacion
problemati
ca

ja con tabla

de
distribucién

de
frecuencias

con el
plano para
el grafico
de barras.

D minutos

Tienen 4 lados, pares de ellos son
4 Romboide paralelos y tienen igual medida. Sus
angulos opuestos son congruentes.




Durante la actividad el docente monitorea y retroalimenta a los
estudiantes, guidndolos para que completen correctamente la
tabla.

Para conocer la longitud de cada lado de las parcelas, nombra los
vértices con una letra mayuscula, por ejemplo, A, B, C...,, y
reconoce sus medidas en la siguiente figura. Completa.

Parcela | Completa en la figura...

¢Queé lados miden 4 m, 5 m y 12 m? ¢En qué
se sustenta tu respuesta? Utiliza notacion
4m matematica.

5m| ¢Qué lados necesitas conocer para hallar el
perimetro del terreno?

Escribelos

¢Cuanto es el perimetro?

4m

12m ¢Cuanto serd la inversion para cercar todo el
terreno?

Luego de completada la tabla se pregunta:

¢Qué traslado de regidén y trazos realizarias en la figura compuesta
gue representa el terreno para encontrar figuras conocidas y luego
hallar su area? Se pidi {I’"ll"l“p realicen los trazos ntilizando lapiceros
de color.

1 2 3 5m

2m
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Durante la actividad el docente monitorea y retroalimenta a los
estudiantes, guidndolos para que realicen los trazos
correctamente.

Luego se pregunta:

écudntas plantulas de cada tipo se sembrarian en cada parcela?
Para ello, completa la siguiente tabla:

Parcela Area (m?) Total de plantulas por parcela (m?)

Cierre

pide a los estudiantes que describan lo que hicieron para resolver
el problema?
¢Qué ventajas ofrece elaborar una tabla

frecuencia y un grafico de barras?
eguntarles donde tuvieron mayores dificultades?
ra qué les puede servir saber hallar dreas?

ocente se despide agradeciendo la atencidn y el espacio prestado

roblemas de
extension)

10

minutos

DOCENTE RESPONSABLE Ve B° DIRECTOR
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REGISTRO DE SUCESOS Y/O ANECDOTARIO DE LA SESION:

REFLEXION DE LA PRACTICA PEDAGOGICA:

¢,Cumpli con los propésitos de la sesion? ¢ Por
qué?

;La estrategia didactica aplicada fue adecuada?
i Por qué?

;Se realizd un uso adecuado de los recursos?
i Por qué?

¢,.Se cumplié con el proceso de evaluacion? Por
qué?

Otros
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PLANIFICACION DE SESION DE CLASE N° 10

TITULO DE LA SESION
La importancia de la medida del perimetro de la muiieca
APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS

RESUELVE Razona y | Plantea conjeturas basado en la experimentacién para reconocer
PROBLEMAS EN argumenta numeros irracionales en la recta numérica.
SITUACIONES DE generando ideas

CANTIDAD matematicas

SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes.
e El docente presenta las siguientes imagenes:

e Eldocente recoge los saberes previos planteando interrogantes respecto a la imagen presentada:

- ¢Qué observamos en las imagenes?
- ¢Para qué nos miden el perimetro de la mufieca?
- ¢Por qué razén es importante realizar la medicion del perimetro de la mufieca?

2

e Los estudiantes responden a las interrogantes en tarjetas de cartulina (los estudiantes pueden hacer uso de
otros recursos para registrar su informacion como cuaderno, hojas de papel, pizarra, etc.).

e Eldocente organiza y sistematiza la informacién de acuerdo a los conocimientos previos de los estudiantes,
reconociendo la participacion y actitud e interés de los estudiantes al responder las interrogantes (el docente solo
organiza y sistematiza la informacion, no emite juicios de valor).

e El docente presenta los aprendizajes esperados relacionados a las competencias, las capacidades y los
indicadores que desarrollaran los estudiantes, y que estan vinculados a la situacion significativa; luego, los plasma
en la pizarra.

o  El docente acuerda con los estudiantes qué es lo que van a lograr al término de la sesion: elaborar cuadros de
medidas de perimetro y didmetro de la mufieca, y la razon entre ellos para determinar razones.

o  El docente comunica a los estudiantes donde priorizara la observacion para el logro del propésito de la sesién, lo
hara en:

o Laelaboracién de cuadros de medidas de perimetro y diametro aproximados.
o Realizar medidas de talla y perimetro de la mufieca haciendo uso de instrumentos de medicion de longitud.
DESARROLLO ( 50 minutos)

o  Los estudiantes, de forma individual, leen la lectura del anexo 1: ;Alguna vez has oido decir; “Soy atlético™
o Eldocente les plantea las siguientes interrogantes:

- ¢Por qué es muy importante medir la complexion corporal?
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- Lamedida de la complexién corporal es una relacién de dos medidas del cuerpo humano, indica
cuales.

o  Los estudiantes, en equipo de trabajo, realizan la actividad 1 (anexo 1). La actividad consiste en realizar las
mediciones de las longitudes del perimetro de la mufieca de cada uno y anotarlas en la tabla 1.

Tabla 1
N° Nombre Perimetro de la muieca

RN -

El docente monitorea y pone atencién en como realizan las mediciones, el uso adecuado de los instrumentos de
medicion y las estrategias que emplean para completar el cuadro.
Los estudiantes contintian desarrollando la actividad 1 respondiendo a las interrogantes:

= Sidivides la longitud del perimetro de la mufieca de dos de tus compafieros, ¢qué tipo de numeral es el
resultado?

= Expresa mediante una fraccion los numerales obtenidos en la tabla 1. ; Cémo se denomina a estas
fracciones?

=  Los datos obtenidos en los puntos a y b, ja qué conjunto numérico pertenecen? ;Por qué?

e Los estudiantes continlian trabajando en grupo. Realizan la actividad 2 (anexo 1), la cual consiste en
realizar la medicion del diametro de la mufieca de los 5 compafieros que anotaron en la tabla 1y organizar
los datos en la tabla 2. De esta manera, desarrollan la situacion problemética sobre los digitos significativos
relacionados con el peso.

Tabla 2
N° Nombre Diametro de la muieca
(aprox.)

WD -

El docente monitorea y pone atencion en cémo realizan las mediciones, el uso adecuado de los instrumentos de
medicion, las estrategias que emplean para completar el cuadro y las aproximaciones de las cantidades. Los
estudiantes contindan el trabajo de la actividad 2 respondiendo las interrogantes:
- Si sumas dos o0 mas numerales, si restas dos 0 mas numerales, si multiplicas dos 0 mas numerales, ;qué
tipo de numeral es el resultado? Explica mediante un ejemplo.
- Sidivides dos 0 mas numerales de los datos obtenidos en la tabla 2, ;qué tipo de numeral es el resultado?
Explica mediante un ejemplo.
- ¢Qué tipo de numerales son? ;A qué conjunto numérico pertenecen los numerales obtenidos?
o  Los estudiantes, formados en equipos de trabajo, realizan la actividad 3. La actividad consiste en realizar
calculos con los datos obtenidos en las tablas 1y 2. Realizan célculos de division de la longitud del
perimetro de la mufieca con su diametro respectivo y organizan los resultados en la tabla 3.
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Tabla 3

N° Nombre Perimetro dela | Didmetro dela Perimetro de la mufieca
1 muiieca muieca (aprox.) | Diizmetro de la muiieca
2
3
4
5

El docente monitorea y pone atencién en el trabajo de los estudiantes. Ademés, lleva un registro sobre la manera
en que los estudiantes realizan los célculos, ya sea haciendo uso de calculadora o de papel y lapiz.
Los estudiantes contintian desarrollando la actividad 3 respondiendo a las interrogantes:
a. ¢ Cuéntos decimales tienen exactamente los resultados obtenidos? Explica mediante un ejemplo.
b.  ¢Crees que es un decimal periodico? Fundamenta tu respuesta.
c
d

¢ Estos decimales se pueden expresar mediante una fracciéon? Fundamenta tu respuesta.
Los resultados obtenidos en la tabla 1, 2y 3, ;en qué se parecen y en qué se diferencian? Elabora un
cuadro de comparacién. ;Qué concluyes de la comparacion realizada?

e. ¢ A qué conjunto numérico pertenecen los numerales de la tabla 3? Argumenta tu respuesta. Exprésalo
simbdlicamente.

CIERRE (20 minutos)

e Los estudiantes, organizados en equipos de trabajo, realizan la actividad 4; la cual consiste en realiza
calculos tomando como referencia la tabla 1y completar la siguiente tabla.

0 Tallao Perimetro de la talla (cm)
N Nombre o = —
estatura mufieca (aprox.) | Perimetro de la mufieca(cm)
1
2
3
4
5
o Eldocente monitorea y pone atencion en el trabajo de los estudiantes. Ademas, lleva un registro sobre la manera

en que los estudiantes realizan los calculos, ya sea haciendo uso de calculadora o de papel y lapiz.
Los estudiantes responden a las siguientes interrogantes:

a. ;Qué observan en los datos? ; Qué tipo de nimeros son los que obtuviste como resultado?

b. Segun el texto, $como se denomina la relacion que encontraste?
El docente consolida mediante una expresién algebraica al conjunto numérico de los racionales.

Todo nimero decimal expresado mediante una fraccion decimal pertenece a | conjunto de los nimeros racionales.
El valor encontrado de la relacion del perimetro de la mufieca entre su didmetro se denomina "mt" y es un niimero
irracional.

e  El docente promueve la reflexion en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:
a. ¢ Te fue facil comprender el enunciado de las actividades? ;Por qué?
b. ¢Qué pasos has seguido para desarrollar cada una de las actividades?
c. ¢ Cudles de estos pasos te presentaron mayor dificultad?
d. ¢Como lograste superar estas dificultades?

Observacion: Esta sesion es una adaptacion de la estrategia “Practicas en laboratorio de matematica” — Rutas del
Aprendizaje
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TAREA A TRABAJAR EN CASA

El docente solicita a los estudiantes que desarrollen la siguiente actividad: Realiza mediciones del perimetro craneal o
cefalico, y su respectivo diametro, a 5 personas y organiza los datos en la siguiente tabla:

Perimetro Diametro craneal
N° Nombre craneal o o cefalico —
cefalico (aprox.) Diametro craneal

Perimetro craneal

AP PON -

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades.
- Papeldgrafos, tarjetas de cartulina, papeles, tiza y pizarra.

DOCENTE RESPONSABLE Ve B° DIRECTOR
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Nombres y apellidos de los estudiantes

CRITERIO DE
EVALUACION

Razona y argumenta
generando ideas
matematicas

1 | Estudiante 1
2 | Estudiante 2
3 | Estudiante 3
4 | Estudiante 4
5 | Estudiante 5
6 | Estudiante 6
7 | Estudiante 7
8 | Estudiante 8
9 | Estudiante 9
10 | Estudiante 10
11 | Estudiante 11
12 | Estudiante 12
13 | Estudiante 13
14 | Estudiante 14

Logrado \/ No Logrado X
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PLANIFICACION DE SESION DE CLASE N° 11

TITULO DE LA SESION
Elaboramos una encuesta
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica y | Redacta preguntas cerradas respecto de la variable estadistica de

PROBLEMAS EN representa ideas | estudio para los items de la encuesta.
GESTION DE DATOS | matematicas
E INCERTIDUMBRE | Matematiza Organiza datos en variables cualitativas y datos provenientes de
situaciones variadas fuentes de informacién; y determina una muestra
representativa en un modelo basado en gréficos estadisticos.

SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes.
o Eldocente presenta una infografia sobre la elaboracion de objetos en funcién a las medidas de nuestro cuerpo:

¢De qué trata el grafico mostrado?

| CARGA EXCESIVA EN LAS MOCHILAS

o Eldocente recoge los saberes previos de los estudiantes planteando interrogantes respecto a la informacion del
cuadro informativo:

o ¢De qué trata el grafico mostrado?
o ¢Qué instrumento se uso para recoger la informacién?
o ¢Porqué razdn se realizé el siguiente estudio?

o Los estudiantes responden a las interrogantes en hojas de papel (los estudiantes pueden hacer uso de otros
recursos para registrar su informacion como cuaderno, tarjetas de cartulina, pizarra, etc.).

o  El docente organiza y sistematiza la informacién de acuerdo a los conocimientos previos de los estudiantes,
reconociendo su participacion, actitud e interés al responder las interrogantes (el docente solo organiza y
sistematiza la informacién, no emite juicios de valor).

o El docente presenta los aprendizajes esperados relacionados a las competencias, las capacidades y los
indicadores que desarrollaran los estudiantes, los cuales estan vinculados a la situacion significativa. Luego, los
plasma en la pizarra.
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o El docente acuerda con los estudiantes qué es lo que van a lograr al término de la sesién: elaborar una encuesta
con preguntas cerradas.
o El docente comunica a los estudiantes dénde priorizara la observacién para el logro del propésito de la sesién, lo
hara en:
o Laelaboracion de la encuesta.
o Laformulacién de las preguntas del cuestionario sobre las medidas de las posturas fisicas de cuerpo humano
y su relacién con los objetos.

DESARROLLO ( 50 minutos)

o Eldocente invita alos estudiantes a leer el texto “La medida de las longitudes del cuerpo humano y la arquitectura”
que se presenta en la actividad. Los estudiantes reflexionan sobre la importancia de las medidas de las posturas
fisicas del cuerpo humano en relacion a los objetos que hace uso, y esto a su vez, en relacién a la razén aurea.

e Los estudiantes contintian desarrollando la actividad 1 respondiendo a las interrogantes:

a. ¢ Porquérazén esimportante elaborar los objetos en funcion alas medidas del cuerpo humano como: ;masa
corporal, talla (cambios fisicos)?

b. ¢Crees que la razén aurea guarda una estrecha relacion con las posturas fisicas del cuerpo humano y la
elaboracién de los objetos?

o Eldocente invita a los estudiantes a ver el video “Variables antropométricas’, el cual se encuentra en el siguiente
link: https://www.youtube.com/watch?v=riiEwJalJOA&spfreload=10 ,

PERIMETRO

VARIABLES ANTROPOMETRICAS

Si la institucién educativa no cuenta con recursos multimedia y conexion a internet, el docente hara uso de la actividad
donde se presenta un cuadro sobre las variables.

e Los estudiantes, de manera individual, identifican las variables que tomaran en cuenta para la elaboracién de la
encuesta. Lo hacen a partir de la lectura y el cuadro que se presenta en la actividad, y también con ayuda de su
texto escolar (pagina 238).

e Los estudiantes, en grupos de trabajo, realizan la actividad 3 (anexo 1). La actividad consiste en elaborar una
encuesta de 10 preguntas cerradas con alternativas para marcar, o para rellenar con un solo dato.

e El docente indica a los estudiantes que este es el primer paso para un estudio estadistico.

e  Los items deben estar relacionados con la postura fisica de los estudiantes en relacion con los objetos de su aula
(como: silla, mesa, pizarra, etc.), y qué relacidén guardan con el nimero aureo. Para la elaboracion de los items
responderan a la interrogante: ;qué voy a preguntar? Esta pregunta es el primer paso para la construccion de la
encuesta.

e El docente brinda las indicaciones para la elaboracién de la encuesta:

o Incluirinstrucciones breves.

Evitar la ambigliedad de las palabras.

Usar ortografia, gramatica y puntuacion correcta.

Recoger datos generales: sexo, edad.

Recoger informacion de la variable sobre la postura fisica del cuerpo humano en relacion a la salud. Por

ejemplo: ;Durante las clases has sufrido algun accidente con el mobiliario que usas para sentarte? ;La silla
que usas en las horas de clases es comoda? ¢La altura de la mesa esta acorde a tu postura? ¢ Sufres de
algun dolor de la columna, estrés, dolor de espalda?

O O O O
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o Recoger informacion de la variable sobre el nimero aureo. Por ejemplo: 4 Sabes qué es el numeral 9? ;A
qué campo numérico pertenece @? ;Consideras qué la razon aurea sirve para determinar la relacién de la
medida del cuerpo humano y los objetos que usa?

e El docente monitorea la elaboracién de la encuesta por parte de los estudiantes brindandoles orientaciones.
o  Los estudiantes exponen su instrumento por grupos (cuestionario) para la encuesta sobre las posturas fisicas y su
relacién con el numero aureo.

CIERRE (20 minutos)

e Los estudiantes, con el aporte del docente, van seleccionando las diez preguntas del cuestionario (el docente
reorienta las preguntas en funcion del logro del aprendizaje esperado y los propdsitos de la sesion).
o Eldocente induce a los estudiantes a llegar a las siguientes conclusiones:

/Aspectos atener en cuenta a la hora de hacer una encuesta: \
o Qué voy a preguntar

A quién va dirigida (empleados, clientes, amigos...)

Edad y sexo

Nivel socioecondémico

NUmero de preguntas

Dénde las voy a hacer (encuestar) /

O O O O

¢

e  El docente promueve la reflexién en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:
- ¢Qué debemos de tomar en cuenta antes de elaborar el cuestionario?
- ¢Por qué solo se redactaron preguntas cerradas?
- Describe la estrategia empleada para el desarrollo de las actividades.
- ¢Por qué es importante conocer el perimetro craneal y registrar su control?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

El docente solicita a los estudiantes que averiglien qué es una muestra y a qué se llama poblacién.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades.

- Papeldgrafos, tarjetas de cartulina, papeles, tiza y pizarra.

- Ministerio de Educacion. Matematica 4. (2012) Lima: Editorial Santillana S.A.
- https://www.youtube.com/watch?v=riiEwJalJOA&spfreload=10
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Licta de cotel

Nombres y apellidos de los

CRITERIO DE EVALUACION

Redacta preguntas cerradas

Organiza datos en variables cualitativas y

N.2 tudiant respecto de la variable | datos provenientes de variadas fuentes de

estudiantes estadistica de estudio para | informacién; y determina una muestra

los items de la encuesta. representativa en un modelo basado en

gréficos estadisticos.
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado \/

No Logrado X
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PLANIFICACION DE SESION DE CLASE N°12

TITULO DE LA SESION
Elaborando tablas de valores nutritivos
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica y | Expresa enunciados generales que describen las propiedades de los
PROBLEMAS EN | representa ideas | poliedros.
SITUACIONES DE | mateméaticas
FORMA, MOVIMIENTO | Elabora y usa | Selecciona y combina estrategias para resolver problemas de area y
Y LOCALIZACION estrategias volumen de poliedros.
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

o  El docente da la bienvenida a los estudiantes.

o Eldocente invita a los estudiantes a ver el video que se encuentra en el siguiente link:
https://www.youtube.com/watch?v=-X6H5Ix0TuY

e Silainstitucién educativa no cuenta con equipo multimedia y conexion a internet, el docente elabora un
organizador visual en un papelégrafo o pizarra de acuerdo a la informacion que contiene el video para
presentarlo a los estudiantes.

La importancia de la leche para nuestra nutricion y salud

e El docente recoge los saberes previos de los estudiantes planteando interrogantes respecto a la informacion del
video o cuadro informativo:

¢ De acuerdo al video por qué es importante el consumo de leche?
¢ Qué otros alimentos contienen los mismos componentes que la leche?
¢ Cuantos vasos con leche debe consumir un nifio diariamente?

o El docente recoge los saberes previos de los estudiantes para determinar qué saben y qué no saben respecto a
las interrogantes presentadas.

o El docente organiza y sistematiza la informacion de acuerdo a los conocimientos previos de los estudiantes;
reconociendo la participacidn, actitud e interés de los estudiantes al responder las interrogantes. El docente solo
organiza y sistematiza la informacién, no emite juicios de valor.
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El docente presenta los aprendizajes esperados relacionados a las competencias, las capacidades y los
indicadores que desarrollaran los estudiantes, y que estan vinculados a la situacion significativa; luego, los plasma
en la pizarra. El docente puede llevar anotado el aprendizaje esperado en un papeldgrafo o en una diapositiva.

DESARROLLO ( 50 minutos)

o El docente invita a los estudiantes a ver un video relacionado a la elaboracién de recipientes de carton
denominados tetra brik, el cual, se encuentra en el siguiente link:

https://www.youtube.com/watch?v=-P-zgAheFjc

o Los estudiantes, de forma individual, responden a las siguientes interrogantes:

- ¢Qué materiales se utilizan para la elaboracién del recipiente tetra brik?
- ¢Qué material se pone para que la leche no esté en contacto con el metal que se adhiere al cartén?

o Los estudiantes, en grupos de trabajo realizan la actividad 1 (anexo 1), la cual consiste en realizar graficos del
modelo del tetra brik y determinar si los datos que presenta la situacion son suficientes para la elaboracion del
tetra brik.

e El docente monitorea a los estudiantes y pone atencion en la forma cédmo realizan los graficos haciendo uso
de instrumentos de dibujo. Los estudiantes determinan los datos de la situacion presentada.

Silos estudiantes presentan dificultades para realizar conversiones de magnitudes del sistema internacional, se

sugiere desarrollar el siguiente indicador “Emplea caracteristicas y propiedades de poligonos para construir y
reconocer prismas”. -2do afio de Secundaria (Ruta de aprendizaje - fasciculo VI, 2015, pag. 54). Anexo 2
“Mejorando nuestros aprendizajes”.

e Los estudiantes contintan desarrollando la actividad 1 respondiendo a las interrogantes:

¢ Qué elaborarén el equipo de ciencias y de matematica?

¢ Qué forma geométrica tendra el envase? Graficalo.

Describe con qué material construiras el recipiente.

¢ Los datos son suficientes para determinar el area del cartén que servira para elaborar el tetra brik?

Adelanta una estimacion de la altura del recipiente.

. Los estudiantes, en grupos de trabajo realizan la actividad, la cual consiste en realizar un prisma rectangular
-haciendo uso de instrumentos de dibujo- y sefialar sus elementos; ademas, indican una férmula para hallar
la altura del tetra brik.

e El docente monitorea a los estudiantes y lleva un registro de como realizan los calculos, ya sea usando la
calculadora o papel y lapiz.

e Los estudiantes contintian trabajando la actividad 2, siguen las indicaciones del docente y de lo que se pide
en la ficha para lograr encontrar la altura del tetra brik.

a. Grafica el desarrollo del envase e indica cuéles son sus elementos.

b.  ¢Qué formula utilizarias para hallar la altura del tetra brik?

c. Plantea una expresion algebraica que te ayude a hallar la superficie de cartdn que se usara para la
elaboracién del tetra brik.

d. ¢ Cuanto carton necesitaras para la elaboracion del envase?

o  El docente monitorea a los estudiantes y lleva un registro de cémo los estudiantes realizan sus graficos y
calculos, ya sea usando de la calculadora o papel y lapiz.

e Los estudiantes desarrollan la actividad 3 la cual consiste en elaborar una etiqueta de valores nutritivos del
envase creado de acuerdo a la cantidad del contenido. Los estudiantes toman como referencia la siguiente
tabla de informacién.

Pao oo
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Tabla de la leche de vaca por 100 ml

Nutriente Leche de vaca
Agua 88
Calorias 70
Proteinas totales (g/100 ml) 3.3
Grasas totales (9/100 ml) 3.8
Lactosa (g/100 ml 4.8
Calcio (mg/100 ml) 125
Potasio (mg/100 ml) 140
Sodio (mg/100 ml) 58
Fésforo (mg/100 ml) 96

o Los estudiantes contintian desarrollando la actividad respondiendo a la siguiente interrogante:
= Silos nifios deben tomar 3 vasos diarios de leche, y cada vaso tiene una capacidad de 0,6 litros, elabora
una tabla de valores nutritivos tomando como referencia la tabla de leche de vaca por 100ml.
e El docente monitorea a los estudiantes y lleva un registro de como los estudiantes realizan sus graficos y
calculos, ya sea usando la calculadora o papel y lapiz. El docente invita a cada equipo a que presente sus
resultados y los exponga.

CIERRE (20 minutos)
e FEl docente consolida con el aporte de los estudiantes sobre, un poliedro.

Un poliedro esta formado por dos caras planas poligonales, paralelas e iguales, que se llaman bases, y tantas caras
rectangulares como lados tiene cada base.

e  El docente promueve la reflexion en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:
- Describe la estrategia empleada para el desarrollo de las actividades.
- ¢Para qué nos servira conocer el volumen de los poliedros?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

e El docente solicita a los estudiantes que realicen la siguiente actividad:
- Observa dos objetos que tengan forma de prisma, realiza las mediciones, graficalo y halla el volumen
en centimetros cubicos y en mililitros.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades.
- Papelégrafos, tarjetas de cartulina, papeles, tiza y pizarra.
- https:/Iwww.youtube.com/watch?v=-X6H5Ix0TuY

- https://lwww.youtube.com/watch?v=-P-zgAheFjc

DOCENTE RESPONSABLE Ve B° DIRECTOR

122




Licta de cotel

CRITERIO DE EVALUACION
N.© Nombres y apellidos de los | Expresa enunciados | Selecciona y combina estrategias para
a estudiantes generales que describen las | resolver problemas de area y volumen de
propiedades de los | poliedros.
poliedros..
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado

\/ No Logrado X
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PLANIFICACION DE SESION DE CLASE N° 13

TITULO DE LA SESION
Jugos deliciosos y nutritivos
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESULEVE Comunica y | Expresa las propiedades de los cuerpos de revolucion.

PROBLEMAS EN representa ideas
SITUACIONES DE matematicas

FORMA, MOVIMIENTO | Razona y | Justifica objetos tridimensionales generados por las relaciones en
Y LOCALIZACION | argumenta objetos de dos dimensiones.
generando ideas
matematicas
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

e El docente da la bienvenida a los estudiantes.
e Eldocente invita a los estudiantes a ver un video que se encuentra en el siguiente link:
https://www.youtube.com/watch?v=mPI3YhQJs6g:

S e
.‘ EnQGeuan"ana v

RICOS Y NUTRITIVOS JUGOS

PARA NUESTROS HLIOS ’

Que Tal Mafiana: Jugos de frutas

o Eldocente recoge los saberes previos de los estudiantes planteando interrogantes respecto a la informacién del
video:

o ¢Cuantos de ustedes consumen jugos en su desayuno?

o ¢Los jugos se consumen al instante o después de un tiempo de
prepararlos?

o ¢Porqué esimportante el consumo de frutas y verduras?

o ¢Conoces los nutrientes que tiene cada una de las frutas?
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El docente recoge los saberes previos de los estudiantes para determinar qué saben y qué no saben respecto a
las interrogantes presentadas.

El docente organiza y sistematiza la informacién de acuerdo a los conocimientos previos de los estudiantes;
reconociendo la participacion, actitud e interés de los estudiantes al responder las interrogantes. El docente solo
organiza y sistematiza la informacion, no emite juicios de valor.

El docente presenta los aprendizajes esperados relacionados a las competencias, las capacidades y los
indicadores que desarrollaran los estudiantes y que estan vinculados a la situacion significativa; luego, los plasma
en la pizarra. El docente puede llevar anotado el aprendizaje esperado en un papeldgrafo o en una diapositiva.

DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes, organizados en grupos de trabajo desarrollan la actividad 1 (anexo 1), que consiste en describir
€6mo se genera un cono truncado, ademas, determinan cuales son los datos que presenta la situacion.
Los estudiantes, de manera individual, responden a las interrogantes de la actividad 1:
= ;Qué forma geométrica tiene el vaso?
= Describe cdmo se genera el cuerpo geométrico que esta representado por el vaso.
= ;Qué eslo que te piden?
El docente monitorea a los estudiantes y pone atencion en la elaboracién del grafico de la figura de dos
dimensiones que al girar forma un cono truncado.
Los estudiantes, organizados en grupos, desarrollan la actividad 2 (anexo 1), la cual consiste en establecer la
relacién de una figura plana con un cuerpo geométrico de revolucién, ademas, elaboran graficos del tronco de
cono, tomando como referencia a la imagen que se presenta a continuacion.

1<— Eje de giro —»

I Gelle I-a [I]Z

Radio !
adlod)

http://data.imatematicas.es/suprevol/cono1.jpg

Los estudiantes responden a las interrogantes de la actividad 2:

a. Busca una figura plana que al girar por uno de sus lados nos de la forma del vaso, realiza el grafico en tu
cuaderno y anota sus propiedades.

b. Grafica el desarrollo del tronco de cono que esta representado por el vaso y relaciona los elementos con la
figura plana.

¢. Tomando en cuenta lo realizado en las preguntas anteriores, ¢ cuales son los elementos del tronco del
cono?

El docente monitorea a los estudiantes y pone atencién en el registro de realizan de los graficos haciendo uso de

instrumentos de dibujo.

Los estudiantes, en grupos de trabajo, realizan la actividad 3 (anexo 1), en la que se presenta una situacion con

la férmula del volumen de un cono truncado, los estudiantes realizan calculos para determinar el volumen del vaso

en centimetros cubicos y su capacidad en litros.

Los estudiantes, de manera individual, responden a las interrogantes de la actividad 3:

a. Tomando en cuenta las dimensiones del vaso proporcionado en el problema, calcula el volumen y a cuantos
litros equivale el volumen.

b.  Calcula cuantos centimetros ctbicos hay de cada uno de los ingredientes del jugo.

Los estudiantes, en grupos de trabajo, realizan la actividad 4 (anexo 1), en la que tomando como referencia las

tablas que se les presentan realizan calculos de la cantidad de proteinas, grasas y calorias que tiene el jugo de la

mezcla indicada.

125




o Eldocente invita a que cada grupo exponga los resultados de las actividades desarrolladas.

CIERRE ( 20 minutos)

e El/la docente con el aporte de los estudiantes consolida sobre el tronco de un cono.

Tronco de cono:
Se obtiene al girar 360° un trapecio rectangulo alrededor del lado adyacente a los &ngulos rectos.

m*h . )
Volumen del tronco de cono = 3 (r2+r2+rx*r)
.
g > 4 h
|

http://lwww.ceibal.edu.uy/UserFiles/P0001/ODEA/ORIGINAL/110919 conos.elp/tronco cono1.gif

o El docente promueve la reflexion en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:
= Describe la estrategia empleada para el desarrollo de las actividades.

= ;Por qué es importante conocer la razén de las medidas de las longitudes de nuestro cuerpo en relacién a
los objetos?

= ;Te fue facil comprender el enunciado de las actividades? ¢ Por qué?
= ;Como lograste superar estas dificultades?

ervacion: Esta sesion es una adaptacion de la estrategia “Practicas en laboratorio de matematica” — Rutas del
Aprendizaje 2015, ciclo VII, pagina 68.

TAREA A TRABAJAR EN CASA

e El docente solicita a los estudiantes que realicen la siguiente actividad:
- Prueba con otras dos figuras planas conocidas y al ser girado 360° por uno de sus lados, que cuerpo

geométrico se forma. Grafica, anota sus dimensiones reales, busca la relacién de sus elementos y
calcula el volumen si es posible.

MATERIALES O RECURSOS

- Fichas de actividades.

- Papeldgrafos, tarjetas de cartulina, papeles, tiza y pizarra.

- MINEDU, Ministerio de Educacion. Matematica 4 (2012) Lima: Editorial Santillana S.A.
- https://www.youtube.com/watch?v=mPI13YhQJs6g

Actividad 1
En el desayuno, Jesus consumen todos los dias jugo de fresa con leche. El contenido de dicha mezcla es 35% de fresa,
el 50% de leche y el restante de agua hervida y 4,2 g de azlcar. Elvaso que usa para tomar el jugo es como se muestra
en la figura. Calcula el volumen del vaso y la cantidad del contenido de cada uno de los ingredientes.
a. ¢Quéforma geométrica tiene el vaso?
b. Describe como se genera el cuerpo geométrico que esta representado por el vaso. Elabora un grafico.
c.  ¢Qué eslo que te piden?
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Actividad 2
- Si el cono es el cuerpo geométrico que se obtiene al girar un triangulo rectangulo sobre uno de sus catetos,
como se muestra en la figura:

1=— Eje de giro —=

- httpgdata.imatematicas. reypl/cono?.jpg
a. Busca una figura plana que al girar p0r uno de sus lados nos dé la forma del vaso, realiza el grafico en tu

cuaderno y anota sus propiedades.

b. Grafica el desarrollo del tronco de cono que esta representado por el vaso, y relaciona los elementos con la
figura plana.
¢. Tomando en cuenta lo realizado en las preguntas anteriores, ¢ cudles son los elementos del tronco del cono?

Actividad 3
- Si el volumen del tronco del cono se calcula por la siguiente relacion volumen = th (RZ+7r%2+R-1),
siendo “R” el radio de la base inferior, “r" el radio de la base superior y h la altura del cono truncado.
a.  Tomando en cuenta las dimensiones del vaso proporcionado en el problema, calcula el volumen y a cuantos
litros equivale el volumen.
b.  Calcula cuantos centimetros clbicos hay de cada uno de los ingredientes del jugo.

Actividad 4
Toma como referencia las siguientes tablas y realiza un célculo de la cantidad de calorias, proteinas y grasas totales que
se ingieren al tomar jugo en un vaso como el que se muestra en la figura.

Tabla de la leche de vaca por 100 ml

Nutriente Leche de vaca
Agua 88
Calorias 70
Proteinas totales (g/100 ml) 3.3
Grasas totales(g/100 ml) 3.8
Lactosa (g/100 ml 4.8
Calcio (mg/100 ml) 125
Potasio (mg/100 ml) 140
Sodio (mg/100 ml) 58
Fésforo (mg/100 ml) 96

Composicion por 100 gramos de porcion
comestible de fresa
Calorias 34,5
Hidratos de carbono (g) 7
Fibra (g) 2,2
Potasio (mg) 150
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Magnesio (mg)

13

Calcio (mg) 30
Vitamina C (mg) 60
Vitamina E (mg) 0,2
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Nombres y apellidos de los

CRITERIO DE EVALUACION

Expresa las propiedades de

Justifica objetos tridimensionales

[o]
A estudiantes los cuerpos de revolucion generados por las relaciones en objetos de
dos dimensiones.
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado \/

No Logrado X
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LANIFICACION DE SESION DE CLASE N° 14

TITULO DE LA SESION

Organizamos nuestro trabajo para alimentarnos adecuadamente

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE PROBLEMAS Elaboray usa | Disefia y ejecuta un plan orientado a la investigacién y resolucion
DE REGULARIDAD, estrategias de un problema.
EQUIVALENCIA Y
CAMBIO
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

- El docente da la bienvenida a los estudiantes y hace entrega de siluetas de frutas hechas en cartulina. Mediante
la dinamica de la “Ensalada de frutas”, se forman equipos de trabajo de 4 integrantes cada uno. Luego, solicita
que un representante del grupo mencione la importancia de consumir frutas; y en especial, los beneficios de la
fruta que les fue asignada.

- El docente proporciona a los estudiantes la lectura “Alimentacién del adolescente” (Anexo 1). A partir de ella,
promueve la reflexion describiendo algunas situaciones del contexto; como la preferencia de los adolescentes por
la llamada comida chatarra. Luego, realiza las siguientes preguntas:

¢;Cuales son las necesidades nutricionales del adolescente? ;Cuentas con un plan de alimentacion? ;Cuantas calorias
diarias deben consumir los adolescentes? ;Qué es la comida chatarra?

- Los estudiantes responden a las interrogantes participando del dialogo dirigido por el docente, quien los
induce a concentrarse en la segunda pregunta con la finalidad de prever todo lo que implica la elaboracién de
un plan de alimentacion.

- Eldocente presenta el proposito de la unidad, el cual consiste en elaborar un Plan de Alimentacién abordando
los campos tematicos de los nimeros racionales, la proporcionalidad, aumentos y descuentos sucesivos y la
funcion lineal. Para ello, presenta la situacion significativa generando el reto y solicita la participacion de un
estudiante para que realice la lectura (Anexo 2).

6}3 estudiantes del 3ero grado de Secundaria estan en pleno desarrollo biologico por lo que requieren obten%
informacion sobre la forma adecuada de alimentarse y mantenerse en forma, con el peso y la talla ideal; ademas, son
conscientes que su alimentacion debe ser balanceada. Al respecto, se conoce que “...entre el 7,3 % y 11,4 % de|mas
de nueve mil adolescentes encuestados en hogares de 17 ciudades de nuestro pais, sufren problemas alimentgrios,
seguin demuestran estudios epidemiolégicos realizados por el Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Delgado -
Hideyo Noguchi™del Ministerio de Salud. ASimismo, de acuerdo a Ios datos proporcionados por el INEl, se sabe que el
ingreso promedio mensual por familia es de 1441 gajes; por lo que recomienda que el porcentaje destinado para la
alimentacion debe ser del 15% por persona. ;Cuénto debe destinar cada persona para alimentarse? ; De qué manera
influye la alimentacion en el desarrollo del adolescente? ; Cémo puede establecer el presupuesto para aliment,
balanceadamente? Si para el préximo afio se produjera un incremento del 5% en el precio de los prod

knecesidad, ¢como afectaria al presupuesto familiar?




DESARROLLO ( 55 minutos)

- Los estudiantes, a través de la dinamica “Lluvia de ideas”, plantean un conjunto de actividades que seran
desarrolladas a lo largo de toda la unidad. Con la mediacion del docente, sistematizan la informacion y
elaboran una ruta de trabajo en funcion a la situacién significativa y al propésito de la unidad. Luego, plasman
la ruta de trabajo en sus cuadernos y en un papelote, el cual mantienen pegado en la pizarra o en la pared
mientras dure la unidad.

- El docente induce a los estudiantes para que el conjunto de actividades que se desarrollaran durante el
proceso, se relacionen con el desarrollo de habilidades y conocimientos matematicos planificados en la
unidad.

ACTIVIDADES A DESARROLLARSE EN LA UNIDAD
1. Reflexionan a través de situaciones del contexto, presentacion de la situacion significativa y del propdsito. Se
proponen compromisos de trabajo para consolidar el aprendizaje.
2. Completan tablas de doble entrada haciendo uso de las equivalencias en fracciones y decimales, considerando los
datos de la situacién significativa.
3. Elaboran un cuadro de doble entrada para registrar los valores nutricionales expresados en fracciones, decimales y
porcentajes; empleando los valores nutricionales de las etiquetas de productos de consumo alimenticio.
4. Registran el peso y la talla de los estudiantes para comparar fracciones; y calculan el IMC.
5. Recopilan los precios de los productos de primera necesidad relacionados a los descuentos, asi como las ofertas
laborales relacionadas a los aumentos.
6. Emplean simulaciones para elaborar el presupuesto familiar, usando el formato de la SBS y la AFP para afianzar las
operaciones en los racionales.
7. Organizan datos a partir de un articulo periodistico sobre la obesidad en el Perl para establecer el modelo de
proporcionalidad directa e inversa.
8. Observan un video sobre como debe ser la alimentacion de un adolescente, dando énfasis al consumo de calorias,
y estableciendo relaciones entre la proporcionalidad directa y la funcién lineal en forma grafica.
9. Presentacion del simulador PhET sobre la gréfica de funciones lineales y funciones lineales afines.
10. Elaboran el plan de alimentacion a nivel de grupo, haciendo uso de diversas estrategias; y lo sustentan ante toda
la comunidad educativa.

CIERRE ( 15 minutos)

- Los estudiantes, inducidos por el docente y con la finalidad de consolidar los aprendizajes esperados en el
enfoque por competencias, proponen compromisos a partir de las siguientes interrogantes: ;Me alimento
saludablemente? ;Controlo periédicamente mi peso y talla? ;Ayudo a establecer el presupuesto familiar
vinculada a la alimentacion? ;Cuantas calorias diarias debo consumir? ;Difundo los buenos habitos
alimenticios a mi familia y a la comunidad educativa?

/ COMPROMISOS \
Me comprometo a:

1. Alimentarme de manera saludable

2. Controlar periédicamente mi peso y talla

3. Ayudar a elaborar el presupuesto familiar vinculado a la alimentacion

4. Conocer y consumir la cantidad de calorias necesarias para un normal desarrollo

\5. Difundir los buenos habitos alimenticios a mi familia y a la comunidad educativa__ )
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v El docente finaliza la sesidn planteando las siguientes interrogantes: ;Qué aprendimos? ;Cémo lo
aprendimos? ; Nos sirve lo que aprendimos? ; Dénde podemos utilizar lo que aprendimos?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

1. Indagar sobre el monto de dinero que destina tu familia para la alimentacion de la semana y/o el mes; y si los gastos
se hacen a través de un presupuesto familiar.
2. ; En qué casos se suelen aplicar los porcentajes? Muestre un ejemplo préactico.

MATERIALES O RECURSOS

- MINEDU, Ministerio de Educacién. Texto escolar. Matematica 2 (2012) Lima: Editorial Norma S.A.C.

- MINEDU, Ministerio de Educacion. Médulo de Resolucion de Problemas “Resolvamos 2" (2012) Lima: Editorial EI Comercio
S.A

- Plumones, cartulinas, papelotes, cinta masking tape, pizarra, tizas, etc.

DOCENTE RESPONSABLE Ve B° DIRECTOR
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Licta de cotel

Nombres y apellidos de los

CRITERIO DE EVALUACION

Elabora y usa estrategias

Disefia y ejecuta un plan orientado a la

[o]

L estudiantes investigacion y resolucion de un problema..
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado \/

No Logrado

X
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PLANIFICACION DE SESION DE CLASE N° 15

TITULO DE LA SESION
Invertimos para alimentarnos
APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
RESUELVE Comunica y Expresa la equivalencia de los nimeros racionales (fracciones,
PROBLEMAS DE representa ideas | decimales y porcentajes) con soporte grafico y otros.
CANTIDAD matematicas
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (20 minutos)

- Eldocente da la bienvenida a los estudiantes y les indica trabajar con los equipos que ya fueron conformados
anteriormente. Plantea interrogantes a los estudiantes para explorar sus saberes previos en funcion a la tarea
encargada. A continuacién, plantea otras interrogantes relacionadas a la situacién significativa y a la
secuencia de actividades generadas en la clase anterior. Entrega metaplanes a cada uno de los grupos para
que registren sus respuestas.

Ve

¢ Qué monto de dinero destina tu familia para la alimentacion? (la respuesta es {=7
opcional) ¢Elaboran en tu familia un presupuesto familiar? ;Cual es el ingreso /)|
promedio mensual en soles del peruano? Desde tu punto de vista, ¢qué porcentajgi H*
del ingreso familiar se debe destinar para la alimentacion? ;Qué actividad esta
planificada para la sesién de hoy? ;Cédmo se establecen las equivalencias entre las
fracciones y los decimales?

=,
g

\.

- Los estudiantes responden las interrogantes en los metaplanes y los pegan en la pizarra.
- El docente sistematiza la informacion en funcién al propésito de la sesion. Para ello, plantea las siguientes

pautas que seran consensuadas con los estudiantes:

- Dinamizar el trabajo a nivel de equipo; promoviendo la participacién de todos y
acordando la estrategia apropiada para comunicar los resultados.

- Respetar los acuerdos y los tiempos estipulados para el desarrollo de cada actividad
relacionadas a las fracciones y porcentajes, para garantizar el logro de los
aprendizajes.

- Eldocente presenta los aprendizajes esperados relacionados a la situacion significativa y relacionados a las
competencias, capacidades e indicadores que desarrollaran los estudiantes; y los plasma en la pizarra.

- Los estudiantes revisan y/o recuerdan que la actividad central de la sesién consiste en completar tablas de
doble entrada haciendo uso de las equivalencias en fracciones y decimales, teniendo en cuenta los datos de
la situacion significativa.

DESARROLLO ( 60 minutos)

134




Luego de realizar algunos comentarios sobre las preguntas formuladas
anteriormente, y de acuerdo a la informacidén que se ofrece en la situacion
significativa, los estudiantes -organizados en equipos de trabajo- desarrollan la
Actividad 1: Completando ingresos y gastos para alimentarse (Anexo 1). La
actividad consiste en completar una tabla de doble entrada considerando el ingreso
mensual, para conocer cuanto destina cada familia para alimentarse segun los
porcentajes asignados.

El docente, antes que los estudiantes se dispongan a desarrollar la actividad 1, solicita las respuestas
de la pregunta 2 de la tarea asignada en la sesion 1. Luego, los induce a determinar la forma como se
obtienen los porcentajes, entendiendo que el todo representa el 100%. Para ello, presenta el siguiente
problema:

LQué porcentaje del cuadrado esta sombreado?

Los estudiantes responden a la pregunta (Respuesta: 73%). Con la ayuda del docente, establecen la relacion
porcentual y se disponen a completar la tabla 1 de doble entrada de la Actividad 1.

n% = L
100
Tabla 1
- . Ingreso mensual Dinero destinado para
Familia Porcentaje . :
promedio (s/.) alimentarse

Pérez 15% 1441 216,15
Valdéz 20%

o

¢ Qué familia destina mayor cantidad de dinero para alimentarse y cuanto?

b. ¢Qué familia destina menos cantidad de dinero para alimentarse y cuanto?

c. Silafamilia Reynalte decide incrementar en un 5% los gastos para alimentarse, ¢a cuanto asciende dicho
gasto?

d. ¢Cuanto destinaran la familia Guerra y la familia Mufioz si su ingreso mensual asciende a 1850 y 2345
soles respectivamente?

El docente esta atento para orientar a los estudiantes en la aplicacion de los valores porcentuales con

relacion al ingreso mensual promedio.

Luego de responder las preguntas de la Actividad 1, los estudiantes desarrollan la Actividad 2: Expresando

equivalencias y reduciendo fracciones (Anexo 1), también en equipos de trabajo. Esta actividad consiste

en completar la tabla 2, expresando la equivalencia de los nimeros decimales en fracciones.

Tabla 2

Familia | Dinero destinado para alimentarse
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Representacion

) . Fraccion irreductible
fraccionaria

Representacion decimal

Pérez 216,15 21615/100 4323/20

Valdéz

El docente esta atento para orientar a los estudiantes en expresar equivalencias mediante representaciones
decimales y fraccionarias.

Los estudiantes, en equipos de trabajo, desarrollan la Actividad 3: Completando el dinero destinado para
frutas y verduras (Anexo 1). Esta actividad consiste en completar la tabla 03, determinando los valores en
soles con aproximacion al décimo. Los estudiantes deben tener en cuenta que todas las familias deciden
destinar el 3% del dinero para alimentarse consumiendo frutas y el 2% para el consumo de verduras.

Tabla 3
Dinero destinado para Dinero destinado
- Consumo de Consumo de
Familia frutas (aprox. al para verduras
frutas L verduras -
décimo) (aprox. al décimo)
Pérez 3% de 216,15 6,5
Valdéz

Luego de completar la tabla 3, los estudiantes responden a las siguientes interrogantes:
a. ¢Qué familia destina mayor cantidad de dinero para las frutas y cuanto?

b. ¢Qué familia destina menor cantidad de dinero para las verduras y cuanto?

¢. ¢Los valores obtenidos podran ser ubicados en la recta numérica?

d. ¢Crees que las familias deberian invertir mas en frutas y verduras? ;,Por qué?

Durante la actividad, el docente esta atento para orientar a los estudiantes en expresar los decimales a partir
de la cantidad de dinero que destina cada familia para la compra de frutas.

El docente gestiona y acompafia durante todo el proceso de aprendizaje absolviendo dudas e induciendo a
obtener los resultados y a responder las interrogantes.

Los estudiantes eligen a un representante del grupo para sustentar y argumentar las estrategias empleadas
en la solucién de las actividades planteadas.

CIERRE (10 minutos)

El docente pregunta: ; Qué hicieron durante toda la sesion? Ante las respuestas de los estudiantes, el docente
resalta el desarrollo de las habilidades como: completar, obtener el porcentaje, expresar equivalencias en los
racionales. Con el deseo de afianzar el aprendizaje, presenta lo que son las fracciones equivalentes.

Fracciones Equivalentes

Son las fracciones que
tienen el mismo valor

3
4




- El docente induce a los estudiantes a llegar a las siguientes conclusiones:

- El docente menciona que al comprar productos de consumo alimenticio, se puede observar en las
etiquetas el valor nutricional de cada uno de ellos. Sefiala que dicho valor nutricional, sera analizado en la
siguiente clase. Ademas, finaliza la sesion planteando las siguientes interrogantes: ;Qué aprendimos?
¢,Como lo aprendimos? ¢ Nos sirve lo que aprendimos? ;Dénde podemos utilizar o que aprendimos?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

1. Usando la tabla 03, ordena en forma ascendente los resultados y encuentra 2 niimeros decimales en cada par de
numeros. Luego, ubicalos en la recta numérica.

2. ;Qué caracteristicas tienen las etiquetas de los productos de consumo alimenticio, sobre todo en el cuadro del
valor nutricional? Traer 2 etiquetas para revisarlas en el trabajo de la siguiente sesion.

3. En el cuaderno de trabajo para el estudiante “Resolvamos 2”, resolver el problema de la pagina 26 “Tiempo de
reaccion”.

MATERIALES O RECURSOS

MINEDU, Ministerio de Educacion. Texto escolar. Matematica 2 (2012) Lima: Editorial Norma S.A.C.

MINEDU, Ministerio de Educacién. Médulo de Resolucion de Problemas “Resolvamos 2” (2012) Lima: Editorial EI Comercio
S.A

Plumones, cartulinas, papelotes, cinta masking tape, pizarra, tizas, efc.
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CRITERIO DE EVALUACION
N.© Nombresy apellidos de los | Comunica y representa | Expresa la equivalencia de los numeros
- estudiantes ideas matematicas racionales (fracciones, decimales y
porcentajes) con soporte grafico y otros.
1 Estudiante 1
) Estudiante 2
3 Estudiante 3
4 Estudiante 4
5 Estudiante 5
6 Estudiante 6
7 Estudiante 7
3 Estudiante 8
9 Estudiante 9
10 Estudiante 10

Logrado \/
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