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se presenta la tesis intitulada “PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE RESOLUCION
DE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIONALES EN LOS ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “RAMON CASTILLA Y MARQUESADO”
DE JAEN-2016"para obtener el Grado de Doctor en Educacion.

Esta investigacion presenta informacion acerca del nivel de desarrollo de la capacidad
de resolucion de problemas con numeros racionales en los estudiantes de la
Institucion Educativa “Ramon Castilla y Marquesado” de la ciudad de Jaén y en este
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correspondiente se percibe las limitaciones de los estudiantes sobre todo en este
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RESUMEN

El presente trabajo de Investigacion tiene por objetivo demostrar que el disefio y
aplicacion de un programa de juegos matematicos interactivos desarrolla la capacidad
de resolucién de problemas con numeros racionales en los estudiantes de la IE
‘Ramén Castilla y Marquesado de Jaén-2016.

Se desarrollé bajo el enfoque cuantitativo orientado por el disefio pre-experimental
utilizando una muestra de115 estudiantes, quienes participaron del desarrollo de
sesiones de aprendizaje utilizando el Programa de juegos matematicos interactivos.
El nivel de desarrollo de la capacidad Resolucion de problemas de los estudiantes se
determind a través del pre test pedagogico elaborado por el investigador y validado
por expertos en investigacion cientifica quienes han tenido en cuenta las dimensiones,
indicadores e instrumentos.

Luego del proceso de experimentacion se procedio a analizar, interpretar y discutir los
resultados concluyendo, que con el uso del programa de juegos matematicos
interactivos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, el nivel de logro de la
capacidad resolucién de problemas. Mejoré positivamente, tal como se demuestra al
contrastar la hipétesis estadistica mediante la comparacion de promedios donde se
observa que en el pre test su promedio es de 5.32y en el post test es de 14.03 la cual
se evidencia que hubo una diferencia significativa de promedios; por tanto los
resultados determinan que los estudiantes de la Institucién Educativa, mejoraron

significativamente la capacidad de resolucion de problemas con numeros racionales.

PALABRAS CLAVE:

Programa-Juegos Interactivos--Resolucion de Problemas-numeros racionales
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ABSTRACT

The present research work aims to demonstrate that the design and application of an
interactive mathematical game program develops problem solving ability with rational

numbers in IE students "Ramoén Castilla y Marquesado de Jaén-2016.

It was developed under the quantitative approach oriented by pre-experimental design
using a sample of 115 students, who participated in the development of learning
sessions using the Interactive Mathematical Games Program. The level of
development of the ability to solve problems of the students was determined through
the pedagogical pre-test prepared by the researcher and validated by scientific
research experts who have taken into account the dimensions, indicators and

instruments.

After the experimentation process we proceeded to analyze, interpret and discuss the
results concluding, that with the use of the interactive mathematical game program in
the development of learning sessions, the level of achievement of problem solving
ability. It improved positively, as demonstrated by contrasting the statistical hypothesis
by comparing averages where it is observed that in the pretest its average is 5.32 and
in the post test it is 14.03 which shows that there was a significant difference of
averages; Therefore the results determine that the students of the Educational

Institution, significantly improved the ability to solve problems with rational numbers.

KEYWORDS:

Interactive Games Program - Problem Solving-rational numbers
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INTRODUCCION
El mundo actual se encuentra en medio de una profunda transformacién, que ha
trastocado los cimientos de la sociedad, en cuyo contexto la educacion esta llamada
a constituirse en el instrumento necesario, por el cual necesitamos buenos
aprendizajes nuevas investigaciones que nos conlleven a nuevas retos. En este
contexto, el problema de la investigacion se formula de la siguiente manera: ¢En
gué medida la aplicacion de un programa de juegos matematicos interactivos
desarrolla la capacidad de resolucién de problemas con nimeros racionales en los
estudiantes de la instituciéon educativa Ramén castilla y Marquesado de Jaén-
20167?. De lo expuesto se desprende que, el problema planteado en la presente
investigacidn requiere especial atencion e inmediata solucion, en la medida de que
los estudiantes tienen muchas dificultades en la capacidad resolucion de problemas
con numeros racionales. El objetivo principal de la investigacién es “Demostrar que
el disefio y aplicacion de un programa de juegos matematicos interactivos desarrolla
la capacidad de resolucién de problemas con nimeros racionales en los estudiantes
de la IE Ramon Castilla Jaén-2016”. En la perspectiva de contribuir a la posible
solucion del problema se planted la siguiente hipotesis “Si se disefia y aplica un
Programa de Juegos Matematicos Interactivos; entonces se desarrollara la
capacidad de resolucién de problemas con numeros racionales en los estudiantes.
El aporte fundamental de la investigacién radica en el hecho de ofrecer un
Programa de juegos matematicos interactivos para desarrollar la capacidad de
resolucion de problemas con numeros racionales. El presente trabajo esta
estructurado en capitulos: En el | capitulo se aborda el problema de investigacion,
planteamiento del problema, formulacion del problema, la justificacion,
antecedentes objetivos. En el capitulo |l: Marco tedrico, se sustenta el trabajo
mediante la adopcidén de un conjunto de teorias y principios. En el lll se considera
la hipétesis, las variables, la metodologia, el tipo de estudio, el disefio de la
investigacion, la poblacidn y muestra, los métodos de investigacion, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, los métodos de analisis de datos, los cuales
se procesaron haciendo uso de estadistica descriptiva; el IV capitulo detalla la
descripcion y discusion de los resultados, finalmente se presentan las conclusiones

y sugerencias referencias bibliograficas de todos los libros y otros medios.
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CAPITULO | ,
PROBLEMA DE INVESTIGACION



CAPITULO | ,
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.Planteamiento del problema

Frecuentemente los estudiantes tienen dificultades, no comprenden algunos
problemas matematicos y otros con ansiedad matematica nunca han desarrollado
una base verdaderamente solida en matematica, haciendo suponer en lo posterior
gue continuaran teniendo problemas los alumnos, pues la resolucion y el célculo,

es la base para la vida. (Blanco, 2007)

La destreza de formular y solucionar problemas es una de las bases de enfoque
con que se pueden trabajar los problemas de la matematica ubicados como el

centro de su aprendizaje.

Las graves limitaciones que afronta la educacion a nivel mundial, es el aprendizaje
de las matematicas, y esta es una realidad que mantiene muy ocupados a los
profesores del mundo, puesto que dia a dia deben enfrentar el clasico problema
gue a un buen numero de estudiantes en cada aula le resulta dificil aprender
matematicas; es decir no pueden articular y expresar sus pensamientos
matematicos, debido a las dudas en la aplicacion de algoritmos y comprension de

problemas que les impide llegar a soluciones exitosas.

La Comunidad Europea muestra preocupacién y descontento, por el bajo
rendimiento en matematicas de los estudiantes europeos, y mas aun porque
actualmente los mejores resultados en nivel de rendimiento en matematicas, lo

tienen los estudiantes de los paises asiaticos.

Asimismo, quienes lideraron en rendimiento fueron los estudiantes de Singapur y
Corea del Sur quienes obtuvieron los puntajes mas altos resolviendo problemas,
con evaluaciones que superan los 560 puntos. Para conocer el detalle de los
resultados obtenidos por Chile, La Tercera selecciond las cifras mas relevantes que
reflejan el bajo rendimiento que logroé el pais en el test, como también las areas que

se evaltan. (Aquevedo, 2002)

En el 2012, Segun el informe PISA, América Latina retrocede en comprension

lectora, matematica y ciencias. Ninguno de los paises de América latina alcanzé los
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494 puntos para matematica. (Infoabe. 02 Diciembre de 2013). De acuerdo al
informe que cubre el periodo 2003 — 2012 los paises con mas bajos puntajes son
los de Chile, México, Uruguay, Argentina, Colombia y Pert que se ubica en el dltimo

lugar.
Schleicher (2013), afirma que:

Las comparaciones internacionales no son siempre faciles y no son perfectas"”, pero
aseguré que la lista ayuda a los paises a conocer los progresos conseguidos en
otras naciones y a preparar a los nifios de cara a un "futuro con éxito". Vietnam, que
participa en las pruebas por primera vez, obtuvo mejores resultados en ciencia y
matematicas que Estados Unidos. El secretario de Educacion estadounidense,
Arne Duncan, describi6 a los resultados como "un retrato del estancamiento
educativo". "Debemos invertir en educacion inicial, subir los estandares
académicos, hacer que la Universidad sea mas accesible para quienes tienen
menos recursos y hacer mas para reclutar y retener educadores de alto nivel",

agrego.

Los bajos logros de aprendizaje en materia de resolucibn de problemas
matematicos han originado una enérgica objecion a la practica pedagdgica. Se
atribuye a los docentes de conservar las labores rutinarias de otrora desligadas del
contexto, sesiones de clase desarrolladas frontalmente con escasa intervencion de
los estudiantes. Los pobres resultados han originado profundos cuestionamientos
a la idoneidad de los maestros, especialmente, a los educadores de matematica;
algunos expertos han sefialado que para ensefiar matematica hay que saber

matematica.

No obstante las restricciones aludidas, nadie es capaz de poner en tela de juicio la
relevancia de la matematica y de la vinculacion que ostenta con las dificultades,
actividades, trabajos que cotidianamente se deben solucionar, de alli, la
trascendencia de que constituya la curricula de la Educacion Basica Regular. No
cabe duda que, en el marco de las tareas que se ponen de manifiesto dia a dia,

varias de las cuales se vinculan con temas matematicos.

La matematica impregna un caracter interdisciplinar, porque de alguna manera no

s6lo emplean su lenguaje, su metodologia y sus configuraciones, sino que son los
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prototipos matematicos los que ayudan a solucionar inconvenientes en otros

escenarios cientificos.

El sistema educativo peruano aun no logra los estandares minimos de calidad
educativa, lo cual constituye un problema de fondo. Si bien el tema de calidad es
complejo y multidimensional, uno de los indicadores mas adecuados de la calidad
educativa es la evaluacion de los logros de aprendizaje y bajo ese enfoque se

aborda este diagnoéstico.

Para el 2013, la realidad fue notoriamente preocupante sobre todo para el caso
peruano. Segun la evaluacion PISA aplicado a 65 paises, el Pert ocupa el ultimo
lugar en comprension lectora, matematica y ciencia. Esto es realmente
preocupante. El examen es elaborado cada tres afios por la Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE).

En el Peru, 47,6 por ciento de los estudiantes se ubica “bajo el nivel 1” (el mas bajo),
y cerca del 50 por ciento de los estudiantes peruanos se concentran en los niveles
1, 2 y 3 ubicandose cerca del 26 por ciento de los estudiantes en la linea de base
(nivel 2). Sélo 2,7 por ciento de los estudiantes alcanzan los niveles 4, 5 y 6.

(http://mww.bcrp,gob.pe)

Siendo el Nivel 3 (de 482 a 544 puntos): “Ejecutan procedimientos claramente
descritos, incluyendo aquellos que requieren decisiones secuenciales. Seleccionan
y aplican estrategias de soluciéon de problemas sencillos. Los estudiantes de este
nivel interpretan y utilizan representaciones basadas en diferentes fuentes de
informacion y razonan directamente a partir de ellas. Son también capaces de
elaborar breves escritos exponiendo sus interpretaciones, resultados y
razonamientos”(Ministerio de Educacion del Peru Resultados de Evaluacion PISA
2009, 2010, p. 15)

A nivel nacional, los resultados de la evaluacion de los rendimientos escolares en
matematica; evidencian un deficiente manejo para resolver situaciones
problematicas, sin embargo un mayor dominio en resolver situaciones sencillas y
mecanicas, asi como de situaciones descontextualizadas, tanto en el nivel primario

como en el nivel secundario.
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Esto se afirma corroborando como referencia los resultados de la ECE (Evaluacion
Censal de Estudiantes) que se aplica a las Instituciones Educativas de Educacion
Primaria, en este ultimo afio, nos damos cuenta que en lo general los resultados
demuestran que el 37,7%, se encuentran en el nivel insuficiente, es decir no logré
lo esperado, un 35,3% se encuentran en el nivel de proceso, un25.9% en un logro
destacado, el papel que cumple el estado frente a este problema es desconcertante
solo se aplica las evaluaciones para confundir a la poblacion que estamos saliendo
de las dificultades en las areas de matematica y comunicacion pero los datos
estadisticos nos dicen lo contrario.

En general los rendimientos estudiantiles constituyen una clara sefial de que la
politica educativa debe continuar centrando sus esfuerzos en la educacion basica
innovando metodologias y estrategias eficaces con el fin de elevar los logros de

aprendizaje de los niflos y adolescentes.

En lo concerniente al pensamiento I6gico matematico, pese a los esfuerzos que se
hacen, no se estd logrando que los alumnos desarrollen sus capacidades
matematicas, el trabajo pedagdgico se ha centrado en la transmisién de contenidos

presentando a los estudiantes actividades repetitivas de baja demanda cognitiva.

El docente no debe presentar a los estudiantes Unicamente problemas tipo,
univocos y de respuesta convergente (que tienen una sola interpretacion y
respuesta) sino que debera ser el grupo de estudiantes del salén quien los limite,
precise o defina , lo que implica que han comprendido y se han apropiado de la

situacion. (http://www.minedu.gob.pe)

Por lo mismo se hace necesario diseflar y validar diversas estrategias de
aprendizaje que permitan propiciar, y provocar el desarrollo del actividades de

alta demanda cognitiva.

En lo que va del afio 2013 se han desarrollado diversas jornadas a lo largo del pais,
orientadas hacia las y los maestros para conocer la ultima propuesta del Ministerio
de Educacion: las Rutas de Aprendizaje, En sus primeros apartados, el fasciculo
general de las RAM (Ministerio de Educacion, 2013a), indica: El problema es
cuando la matematica que aprendemas resulta poco significativa, poco aplicable a
la vida o simplemente aburrida, tanto que al dejar el colegio olvidamos lo que

aprendimos y no seguimos aprendiendo por nuestra cuenta. (p. 6) Mas adelante
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continda: La matematica cobra mayor significado y se aprende mejor cuando se
aplica directamente a situaciones de la vida real (...) Esa es una matematica para
la vida, donde el aprendizaje se genera en el contexto de la vida y sus logros van

hacia ella. (http://www.aportespedagogicos.blogspot.com/2013)

En ese orden de ideas, y para brindar mas argumentos favorables hacia la adopcién
del enfoque de resolucion de problemas, se cita un articulo del académico soviético
A. N. Kolmogorov. Pues bien: veamos como definia este gran cientifico y pedagogo
a la Matematica (Otero, 2006): Matematica (...), la ciencia sobre las relaciones
cuantitativas y las formas espaciales del mundo real (...) El caracter abstracto de
las matematicas, sin embargo, no indica su separacion de la realidad material. En
relacion indisoluble con las demandas de la tecnologia y de la ciencia natural el
volumen de relaciones cuantitativas y de formas espaciales estudiadas por las
matematicas crece continuamente, de manera que la determinacion general de las
matematicas sea llenada por un contenido cada vez més rico. (p. 108)

(http://www.aportespedagogicos.blogspot.com/2013)

En nuestra region el problema de las matematicas no queda ajeno a los del
Pera y el mundo, asi que los profesores del nivel secundario, afrontamos el desafio
de gestionar las competencias matematicas como un mecanismo que permita
percibir, comprender, examinar, detallar, descifrar, exponer, tomar decisiones y
responder escenarios practicos utilizando concepciones, estrategias e instrumentos

matematicos, empero en la experiencia eso no ocurre.

También recalco que el departamento de Cajamarca la educacion es
deficiente segun la Ultima evaluacion censal nos demuestra que un porcentaje muy
elevado los alumnos no han logrado desarrollar sus capacidades en ldgico
matematico y comunicacion estos datos nos conllevan a tomar conciencia de lo que

esta sucediendo en nuestro pais.

Es indispensable que el profesor realice las clases de matemética con un lenguaje
acorde, que sea técnico pero entendible para los estudiantes; asi mismo debe
utilizar estrategias que ayuden a mejorar la actitud de los estudiantes en esta area,
aspecto que hay que desarrollar desde la etapa inicial de la vida académica de los

nifos, para resolver problemas cotidianos a futuro, y la escuela, las instituciones
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educativas, juegan un papel muy importante, ya que es un espacio determinante

para construir el conocimiento matematico. (Ortegano& Bracamonte, 2011)

La experiencia lo sefiala y se apoya en los aportes de los psicopedagogos nos han
legado, que para lograr este entusiasmo por la matematica, el docente puede
valerse de actividades ludicas para explicar los contenidos matematicos, desde las
operaciones basicas hasta aspecto con mayor dificultad. Asi por ejemplo, puede
ensefar las operaciones de multiplicacién con juegos de bingos o con tarjetas,
utilizar juegos donde exista la necesidad de realizar operaciones, tal como pagar y

recibir cambios. (Ortegano & Bracamonte, 2011)

Considerando el rol que cumple la matematica dentro de la comunidad se han
incorporado otras metodologias a fin de que su aprendizaje resulte util, teniendo
en cuenta que en el Perl la educacién se ha distinguido por ser demasiado
memoristica, la que ha originado un proceso desfasado y alejado de la realidad de

los alumnos, de su entorno y de la familia.

Asi la matematica “se despoja de todo razonamiento y de toda aplicabilidad y
se convierte en toda nuestra escuela, desde los primero grados de primaria en

adelante, en un desfile de ejercicios repetitivos o de problemas estereotipados”.

En la actualidad, el area de Matematica sigue orientandose como una
asignatura, cuyos procesos Yy logros de aprendizaje anualmente no se logran con
éxito. Asumimos que algunas veces en forma equivocada, los profesores
orientamos las actividades de aprendizaje en forma abstracta, otras veces alejadas
de un sentido practico o significativo y muy pocas veces, en su relacion con la vida
cotidiana. Estos resultados dependen mucho de la actitud de los estudiantes,
quienes al conocer sus resultados asumen una actitud de desmotivacion llegando
hasta la aversion por el area; pero, también depende mucho de los adultos

responsables, entre ellos, el profesor.

A pesar de los cambios que en Educacién Basica Regular se vienen dando
desde el afio (1993), los organismos descentralizados de Ministerio de Educacion
no orientan sus esfuerzos a proponer cambios en las instituciones educativas cuya

formacion es llamada “centros pre” donde sus propésitos se orientan acumular
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conocimientos y preparar a los estudiantes para un examen de admision para

acceder a la unica universidad nacional que existe en la Region.

La Institucién Educativa “Ramén Castilla y Marquesado” de Jaén actualmente
atiende a mas de 1580 alumnos entre los niveles de primaria y secundaria, cuenta
con 115 trabajadores entre docentes, directivos, personal jerarquico y personal
administrativo; después de reuniones con el Director y Sub Director donde se
abordo el tema y analizando los resultados finales del rendimiento académico de
cada afo se observé que mas del 30% desaprueban esta area elemental que es
matematica. Obligando a que este porcentaje de alumnos asistan en programas de
recuperacion pedagogica a reforzar sus aprendizajes durante los meses de enero,
febrero y puedan promoverse de grado. Los docentes de matematica manifestaron
gue generalmente los resultados son producto que los alumnos tienen temor a esta
area y que estarian programando otras estrategias para mejorar el interés y los
aprendizajes del area de matematica. Al ver que la institucién educativa participa
activamente en los Juegos deportivos escolares en la disciplina de Ajedrez y siendo
campeones regionales en varios afios continuos, descubri que el uso de los juegos
en el area de matematica seria una propuesta para mejorar el interés por el
aprendizaje en el area de matematica y que de esta manera sea interactivo y se

aprenda jugando.

Consciente de las transformaciones y desafios del mundo actual, ha decidido
reorientar la tarea educativa, esencialmente, en lo relacionado al area curricular de

matemética poniendo énfasis en la resolucion de problemas.

Segun la experiencia docente se ha comprobado de forma empirica que al
ensefarles estrategias activas como el programa JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS a los estudiantes en el area de matematica, aumenta sus
habilidades para solucionar problemas. No obstante, no existe investigacioén alguna
gue permita confirmar tales productos. En tal sentido, por la presente investigacion
se determiné que la ensefianza aplicando dicho programa dentro del area de

Matematica amplia la capacidad en la resolucién de problemas.

Por ello, el objetivo de la investigacion fue aplicar un programa denominado

Juegos Matematicos Interactivos para mejorar la capacidad de resolucion de
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problemas en los estudiantes, donde, los temas del area se presenten de manera
dinamica, flexible y aplicarlo a nivel institucional en sus dos niveles educativos. De
esta manera se mejoro el nivel de capacidad de resolucién de problemas, y en este

caso, sobre ecuaciones de primer grado.

1.2. Formulacién del problema

¢En qué medida la aplicacién de un programa de juegos matematicos interactivos
desarrolla la capacidad de resolucién de problemas con nimeros racionales en los

estudiantes de la institucién educativa Ramon castilla y Marquesado de Jaén-20167?

1.3. Justificacién

El disefio y planteamiento del presente trabajo de investigacion se justifica,
considerando que la mayoria de los estudiantes han presentado dificultades en el
dominio de los niUmeros racionales, por eso es necesario remarcar la importancia

de este estudio.

En este sentido el estudio de expresiones fraccionarias simbdlicas,
representacion grafica, fracciones equivalentes, manejo y aplicacion de algoritmos
en la resolucion de problemas se hace indispensable en el saber cotidiano de los
contenidos de numeros fraccionarios debido a la no relacion con lo concreto,
limitada comprension de su simbolizacion, profundizacién en la construccion de los
algoritmos operativos sumandose a todo esto el limitado tiempo otorgado al
desarrollo del tema que a la falta de observar la importancia de su uso en la vida
cotidiana, donde la persona se encuentra rodeado de situaciones problematicas

que involucran fracciones.

Cientificamente la investigacion fue relevante, en la medida que abordd un
tema de Significatividad pedagdégica que influyo en el proceso de ensefanza
aprendizaje como es el adecuado empleo de estrategias , la cual juegan un papel
fundamental en el desarrollo de capacidades en la resolucion de problemas con

nameros racionales , ya que se observé que los estudiantes mostraron dificultades
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en las matematicas, que traen como consecuencia el bajo rendimiento en el area

y la fobia por las matematicas.

Didacticamente, la investigacion propuso el disefio y aplicacion de un
Programa de juegos matematicos interactivos, los mismos que fueron considerados
en el trabajo académico de manera significativa y contribuyé metodolégicamente al
desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas con ndmeros racionales,
permitiendo que los estudiantes tengan una motivacion adecuada, en el aula en la

clase de matematica, lo que influy6 en la mejora de su aprendizaje.

El logro del aprendizaje por parte de los estudiantes dependi6é en gran medida
de las estrategias empleadas por el docente, dependiendo del empleo de estas
estrategias, los estudiantes se desenvolvieron activamente en la clase y

mantuvieron su interés ante el contenido.

Académicamente, la investigacion resultd pertinente; debido a que, con las
Estrategias Ludicas para desarrollar capacidades en la resolucion de problemas
con numeros racionales, los docentes desarrollaron actividades que conlleven a
mejorar el proceso de aprendizaje para la formacién de estudiantes razonantes y

competitivos.

Institucionalmente, el trabajo de investigacién beneficié directamente a los
estudiantes del primer grado de Educacién Secundaria de la Institucion Educativa
Ramén Castilla y Marquesado ya que el programa de Estrategias Ludicas estuvo
orientado a que todos los estudiantes mejoren progresivamente el desarrollo de
resolucion de problemas con numeros racionales y por ende, mejoren su

rendimiento académico.

Socialmente, fue importante porque permitio formar personas aptas para
realizar calculos de manera rapida al enfrentar a un problema matematico en su
vida cotidiana dentro de la sociedad en que se desenvuelve. La aplicacion del
programa para desarrollar capacidades en la resolucion de problemas con
nameros racionales permitié que el estudiante se sienta competente en diferentes

situaciones y escenarios asi como obtener una gratificacion social: concursos
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matematicos dentro y fuera de la institucion, compartir sus experiencias y empatizar
con los demas, etc. Todo estudiante necesita desarrollarse en un entorno
socialmente estimulante, pues su crecimiento, en todos los &mbitos, necesita de la
posibilidad de compartir, razonar y realizar célculos, favoreciendo asi el mejor

rendimiento académico.

La investigacion realizada tiene relevancia social pues, la escuela como
institucion de la sociedad, es la encargada de la preparacion del ciudadano, retando
al docente a desarrollar el pensamiento del nifio y adolescente en interaccion con

su medio social.

En ese sentido, la ejecucidon de la presente investigacion permitird expresar
en la practica los Juegos matematicos interactivos para desarrollar la capacidad
de resolucién de problemas con numeros racionales en los estudiantes de la

institucion educativa objeto de estudio y otras a nivel nacional.

A nivel practico, esta investigacion viene a representar una oportunidad
importante para la institucion objeto de estudio, ya que permitira utilizar los diversos
programas interactivos que ayudaran a mejorar las capacidades de los estudiantes

frente al aprendizaje del area de matematica.

Otro de los aportes de este trabajo, se encuentra en el hecho de que a través
de su aplicacién, se abren las posibilidades de utilizar nuevas estrategias para
afianzar el aprendizaje dinamico en los alumnos del area de matematica y por ende

disminuir el porcentaje de desaprobado al finalizar el afio académico.
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1.4. Antecedentes

Martinez, (2000) en su trabajo de investigacion titulado “Planificacion de estrategias
para la ensefianza de las matematicas” aplicado en la Universidad Santa Maria
de Caracas, Venezuela en los estudiantes de la segunda etapa de educacién
basica regular para obtener el grado de Doctor en Educacion arribo a las siguientes

conclusiones:

La importancia de la presente investigacion se centra en la influencia de la
planificacion de estrategias para la ensefianza de la matematica en la segunda
etapa de educacion basica. Para ello se consideré la situacion problemética
en cuanto a la planificaciéon que realizan los docentes para impartir clase en el
area de matemaética, ya que las estrategias utilizadas no son las mas adecuadas
para trasmitir los contenidos a los alumnos obteniéndose resultados muy favorables
en los estudiantes en sus aprendizajes. La presente investigacion se sustenta
tedricamente en el paradigma constructivista en los postulados del Enfoque
Historico Cultural y los planteamientos de L.S. Vygotsky y sus seguidores en cuanto
a la unidad de lo cognitivo y lo afectivo de la ensefianza aprendizaje. Durante la
experiencia concluyé que es de suma importancia la presente investigacion
porque se centra en la influencia de la planificacion de estrategias para la

ensefianza de la matematica.

El trabajo de investigacion precitado permitié delinear estrategias que conduzcan a

la realizacion del presente estudio.

Méndez, (1999) en su trabajo de investigacion titulado” importancia de la
planificacion de estrategias basadas en el aprendizaje significativo en el
rendimiento de matematicas”. Se aplicé en Unidad Educativa Nacional Simén
Bolivar en séptimo grado de la Unidad Educativa Nacional Simén Bolivar para
obtener el grado doctor en educacion. El autor presenta una propuesta sobre la
utilizacion de estrategias basadas en el aprendizaje significativo dicha

investigacién pone énfasis en:

La planificacion de estrategias didacticas que recreen el aprendizaje significativo y
de esta manera permite lograr que elalumno construya su propio saber, tomando

en cuenta las experiencias previas y sus necesidades. Ante esta situacion el
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autor recomienda que el Ministerio de Educacién conjuntamente con las
universidades e institutos de educaciéon superior dicten cursos de actualizacién
en estrategias metodoldgicas innovadoras, dirigidas a docentes que laboran en
dicha area. Donde se obtuvo resultados muy positivos por parte de los estudiantes

referidos a su aprendizaje.

La presente investigacion se sustenta teéricamente en el paradigma constructivista
en los postulados del Enfoque Histérico Cultural y los planteamientos de David
Ausubel y sus seguidores en cuanto a la unidad de lo cognitivo y lo afectivo de la

ensefianza aprendizaje.

Durante la experiencia el investigador concluyé que es de suma importancia la
planificacion de estrategias basadas en el aprendizaje significativo en donde se
logré que los estudiantes obtengan aprendizajes mas duraderos y sobre todo en la

construccion de su propio conocimiento.

Rodriguez (2005) en su trabajo titulado “Metacognicion, Resolucion de problemas
y ensefianza de las matematicas. Una propuesta integradora desde el enfoque
antropolégico” se aplico en la universidad complutense de Madrid
facultad de educacién departamento de psicologia evolutiva y de la educacion

donde la investigadora llego a la siguiente conclusion.

Se ha mostrado en este capitulo que el andlisis del caracter problematico de una
tarea, partiendo de los conocimientos previos de los alumnos -fruto del proceso de
estudio que han vivenciado-, es de importancia fundamental para interpretar el

origen de las dificultades que aparecen en su resolucion.

Este trabajo de investigacion fue importante en la medida que se necesita de los

saberes previos de los estudiantes para lograr resolver un problema matematico.

Barela(2003) en su trabajo de investigacion titulado “la resolucion de problemas en
la ensenanza de las ciencias. Aspectos didacticos y cognitivos.” Esta investigacion
se realizé en universidad Complutense de Espafia donde se llega a descifrar las

siguientes conclusiones:

La investigacion ha tenido como finalidad estudiar la eficacia del proceso de

entrenamiento de un grupo de estudiantes en una metodologia investigativa de
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resolucion de problemas de enunciado abierto, centrada en el campo de la Fisica.
Se ha investigado hasta qué punto este proceso va a producir en los estudiantes un
cambio conceptual, persistente en el tiempo, acompafado de una actitud positiva
hacia el aprendizaje de la Ciencia. Por otra parte, estabamos interesados en
analizar la interaccion de las diferencias individuales desde una perspectiva

cognitiva, sobre la respuesta de los sujetos a] tratamiento aplicado.

Esta investigacion fue muy util en la medida que enfoca cuidadosamente en los
saberes previos de los alumnos que es el punto de partida para poder resolver un

problema.

Rodriguez (2009). En su tesis Doctoral “El Aprendizaje de la Matematica en el nivel

Superior”. Afirma que:

Los profesores son capaces de adaptar sus actividades académicas a las
necesidades de los contenidos de las materias a dictar, y a los multiples itinerarios
motivacionales de los alumnos, es una de las claves para garantizar eficientes
resultados en los rendimientos de las materias. Ademas afirma que se debe
considerar la perspectiva de las multiples metas, siempre y cuando, ninguna de esta
interfiera con las otras, para asi lograr el objetivo académico. El presente trabajo
se relaciona con nuestra investigacion debido a que detalla el uso de
estrategias de aprendizaje y teorias cognoscitivas que permitan mejorar los
aprendizajes de los alumnos y asi de esta manera mejorar el nivel de rendimiento
escolar.

Esta investigacion es muy necesaria ya que presta autonomia a que los docentes

utilicen mecanismos para practicar efectos motivacionales y despierte el interés por

parte de los alumnos y mejorar de esta manera la ensefianza aprendizaje.

Betancourt (2007) realizé una investigacion sobre “Planificacién de Juegos ludicos
como estrategia para mejorar la ensefianza y aprendizaje de la Matematica”. La
investigacién se realizé con el método cualitativo bajo el disefio de la investigacion

accion participante, donde se concluye que:

En los resultados que el problema lo representa el docente por su falta de
planificacion, creatividad e iniciativa para modificar las estrategias metodolégicas
gue utiliza en la ensefianza d la Matematica. De acuerdo a los resultados se realizé

un plan de accién basado en el juego lidico como estrategia de ensefianza y
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aprendizaje que fueron ejecutados con los alumnos y la investigadora. Se obtuvo
como resultado en el plan de accién que al aplicar los juegos ludicos como
estrategia de ensefianza y aprendizaje los estudiantes se motivan, logran captar la
atencion, desarrollar habilidades y destrezas en la resolucion de problemas. Se
verificd efectos positivos en el plan de accidon donde se obtuvo actitudes favorables

hacia la formacion de la Matematica, ademas el respeto mutuo y la socializacion.

La investigacién permite tener referencias sobre la experiencia de aplicar un
programa de juegos ludicos para aplicar nuevas estrategias y mejorar la ensefianza
aprendizaje y asi mejorar el nivel de comprension al resolver problemas

matematicos en el aula.

Roque (2008) “Influencia de la Ensenanza de la Matematica basada en la
resolucién de problemas en el Mejoramiento del rendimiento académico en los
ingresantes a la escuela de educacion de la Universidad Alas Peruanas 2008”

Arribé a las siguientes Conclusiones:

Los bajos niveles de rendimiento académico de dichos estudiantes se explica
también por factores de caracter pedagoégico —didactico, como son: Existencia de
docentes en la Educacion Secundaria que no les ensefiaron la matematica
mediante la resolucién de problemas en forma sistematica o metédica; carencia en
la docentes que proporcionen una ensefianza planificada y metddica de resolucién
de problemas, pues éstos no han recibido capacitaciébn en ensefianza de la
resolucion de problemas a estudiantes universitarios, ni han realizado
investigaciones sobre problemas o dificultades del rendimiento académico de los
estudiantes a los que ensefian diversas asignaturas, y en parte porque no leen con
frecuencia bibliografia sobre ensefianza de resolucion de problemas a estudiantes

universitarios.

El presente trabajo de investigacion permite tener nociones para aplicar un
programa para aprender a desarrollar estrategias ludicas, es decir, para tener una

buena comprension al resolver problemas matematicos en el aula.
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1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general

Demostrar que el disefio y aplicacion de un programa de juegos matematicos
interactivos desarrolla la capacidad de resolucién de problemas con numeros

racionales en los estudiantes de la IE “Ramén Castilla y Marquesado de Jaén-2016
1.5.2. Objetivos especificos

Determinar el grado de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas con
nameros racionales en los estudiantesde la I.E ramon Castilla y Marquesado de

Jaén, a través de la aplicaciéon de un pre test

Disefiar un Programa de Juegos Matematicos Interactivos para desarrollar la
capacidad de resolucion de problemas en los estudiantes de la |I.E ramén Castilla y

Marquesado de Jaén.

Aplicar el Programa de Juegos Matematicos Interactivos para desarrollar la
capacidad de resolucién de problemas en los estudiantes de la I.E Ramoén Castilla

y Marquesado de Jaén

Evaluar el grado de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas
aplicando un cuestionario a los estudiantes de la I.E Ramon Castilla y Marquesado

de Jaén, mediante la aplicacion de un post test

Comparar los resultados del pre test y pos test si el programa fue efectivo en el
desarrollo de las capacidades de resoluciéon de problemas aplicando el programa
de Juegos Matemaéticos Interactivos en los estudiantes de la I.LE Ramon Castilla y

Marquesado de Jaén.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Base tedrica

El presente trabajo de investigacion se sustenta en las siguientes teorias:

2.1.1. Teoria psicogenética de Piaget.

Jean Piaget (1947):

Desarroll6 a lo largo de su vida una teoria del desarrollo de la inteligencia a la cual
llamé Psicogenética. Piaget le daba mucha importancia al factor hereditario, pero
no desconocia el factor ambiental. Propuso cuatro factores que segun él
determinaban el desarrollo del hombre: Maduracion biolégica, experiencia fisica,
experiencia social y equilibracion. Para él el factor mas importante era la
maduracion bioldgica, era necesario que el nifio alcanzara una cierta madurez para
una determinada estructura mental. Piaget decia que el aprendizaje se producia por
medio de las invariantes funcionales, las cuales acompafiaban al hombre durante
toda la vida y que lo que cambiaba era la estructura mental, a través de equilibrios

y desequilibrios cognitivos.

“Piaget propone cuatro estadios del desarrollo los cuales se diferencian por poseer

diferentes formas operativas de la mente. De acuerdo a esto, podemos nombrar:

Estadio Sensorio Motor (0-2 afios). Estadio Preoperacional (2-7 afios). Estadio de

las Operaciones Concretas (7-12 afios). Estadio de las Operaciones Formales (12

en adelante).En cada una de estas etapas en la mente del sujeto se encuentra

presente una estructura la cual le permite comprender el mundo de acuerdo a ésta”.
(Mufioz, 2007):

Por corresponder el presente trabajo de investigacion al cuarto ciclo basico nos
referiremos al “Estadio de las Operaciones Concretas” (7-12 afios). Segin Jean
Piaget en este estadio el pensamiento del sujeto opera con las operaciones
mentales, las cuales surgen a partir de las representaciones mentales y que son la
capacidad de organizar de ordenar y relacionar las experiencias previas como un
todo organizado. En esta etapa los estudiantes comienzan a operar con un

pensamiento logico el cual les permite tomar en cuenta una serie de variables
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dentro de un todo para dar una respuesta, ya no se rigen por la intuicién o la
percepcion. Ademas el pensamiento ya no es centrado como en los periodos
anteriores, esto es que el nifilo es capaz de considerar mas de una variable para su

respuesta frente al medio.

La etapa de operaciones concretas se caracteriza por el empleo de algunas
comparaciones légicas para responder al estimulo y ya no son influidos Unicamente
por la apariencia. Sin embargo, no maneja abstracciones. Estd marcada por una
disminucion gradual del pensamiento egocéntrico. Las Relaciones Espaciales: Los
nifios tienen una idea mas clara de qué tan lejos esta un lugar de otro, y también
les resulta mas sencillo recordar la ruta. La experiencia participa en este desarrollo.
Tanto la capacidad de usar mapas como la de comunicar informacion espacial
mejoran con la edad. Ejemplo: Dos nifios usan un mapa como apoyo para buscar
un objeto oculto. Conservacion: Consiste en entender que un objeto permanece
igual a pesar de los cambios superficiales de su forma, o de su aspecto fisico. 6-7
afos: Conservacion numeérica. 7-8 afios: Conservacion de area y masa. 11-12
afos: Conservacion del volumen. Ejemplo: Un nifio de 11 afios podria explicar por
gué la cantidad de agua en dos vasos permanece inalterada. Segun Piaget, los
nifios se basan en operaciones mentales basicas para efectuar las tareas de
conservacion: Negacion: “Se puede volver a vaciar y sera la misma”

Compensacion: “El agua sube mas pero es porque el vaso es mas delgado”.
Identidad: “Tan sélo lo vaciaste, no se agregd ni quitd nada”.

(http://www.buenastareas.com)

Asimismo, la Categorizacion: Ayuda a los nifios a pensar de manera mas logica. Es
una habilidad que surge desde la nifiez temprana y va mejorando de manera
gradual. Incluye habilidades relativamente complejas como la inclusion de clase y
seriacion. Inclusién de clase Capacidad para ver la relacién entre el todo y sus
partes. Ejemplo: A un nifio se le muestra un ramo de 10 tulipanes y un ramo de 5
rosas y luego se le pregunta si hay mas tulipanes o mas flores. Un nifio en etapa
pre operacional responderia que hay mas tulipanes, en cambio uno de la etapa
operacional concreta responde que hay mas flores ya que entiende que las
tulipanes son una subclase de flores. La Seriacion: Es la capacidad de ordenar los
objetos en progresion l6gica. Ejemplo: A un nifio se le entrega un conjunto de 10
palos, cuyas longitudes tienen diferencias pequefias pero perceptibles y se le pide

que los ordene desde al mas pequefio al mas grande. La Transformacion: El nifio
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puede resolver problemas que incluyen transformaciones concretas y capta que a
pesar de que cambia en apariencia la esencia se mantiene. Ejemplo: En la etapa
operativa concreta el nifio desarrolla la capacidad de comprender la razén de los
cambios o transformaciones en el estado de animo de los demas, digamos de

alegria a tristeza.(http://www.buenastareas.com)

Piaget empez6 a explorar la forma en la que los nifios crecen y desarrollan
habilidades del pensamiento, consideraba que el desarrollo cognitivo es el resultado
combinado de la maduraciéon del cerebro, el sistema nervioso y la adaptacién del
ambiente, sus trabajos los realizé con sus propios hijos. Emple6 5 términos
fundamentales para describir la dinAmica del desarrollo. Esquema: representa una
estructura mental, patron de pensamiento que una persona utiliza para tratar una
situacion especifica en el ambiente Adaptacion: es el proceso por el cual los nifios
(as) ajustan su pensamiento a incluir nueva informacién que promueva su
comprension. Asimilacion: consiste en adquirir nueva informacion e incorporarla en
los esquemas existentes en repuesta a los nuevos estimulos del ambiente.
Acomodacion: es lo que permite que la nueva informacion se ajuste creando nuevos
esquemas. Equilibrio: significa alcanzar un balance entre los esquemas y la
acomodacion. El deseo de equilibrio es lo que impulsa al nifio por las etapas del

desarrollo cognoscitivo.(Hernandez, 2014)
La idea central de Piaget con respecto a esta etapa, como lo explica Castillo, (2006):

Es que los conocimientos se alcanzan a través de un proceso interactivo
constructivo que se da constantemente entre el sujeto y los objetos de
conocimiento”. Por tanto, para desarrollar intelectualmente al adolescente hay que
considerar aspectos como la maduracion, la experiencia fisica con los objetos, la
interaccion y la equilibrarian del mismo con el medio. Por ello, hay que proporcionar
una buena experiencia educativa, donde se le presenten al adolescente situaciones
en las que experimente, maneje objetos y simbolos, plantee interrogantes y busque
sus propias respuestas para que finalmente compare sus logros con los de sus

compafieros.

En este contexto, los estudiantes de la Institucién Educativa N° 16001 “Ramodn

Castilla y Marquesado” para desarrollar la capacidad de resolucién de problemas
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con numeros racionales, necesariamente tienen seguir los lineamientos de la teoria

de Piaget.
2.1.2. Teoria Sociocultural de Vigotsky

La tematica vinculada con los juegos, no solamente es un hecho biolégico, sino
sobre todo constituye un evento social, en la medida, a que justamente son asi por
su propia naturaleza y origen, lo cual implica, indudablemente, que el juego se

origina a partir del escenario de convivencia del nifio en la humanidad
Vigotsky (1978) sostiene que:

El individuo es el resultado del proceso historico social donde el lenguaje
desempefia un papel esencial, el lenguaje como instrumento que les permite
comunicarse e interactuar con los demas. Para Vigotsky, el conocimiento es un
proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, pero el medio entendido social y
culturalmente, no sélo fisico, como lo considera, primordialmente Piaget
(Diccionario de Filosofia, 1999). Vigotsky basa su teoria en el concepto de
actividad, considerando que, el hombre no se limita a responder a los estimulos,
sino que actla sobre ellos, transformandolos, ello es posible gracias a la mediacion
de instrumentos que se interponen entre el estimulo y la respuesta, la actividad es
un proceso de transformacion del medio a través del uso de instrumentos (Arce,
2000)

Segun el Diccionario de Filosofia (1999), la teoria sociocultural o histérico cultural

constituye:

Un enfoque epistemol6gico que promueve de forma consecuente el desarrollo de
todos sus miembros mediante una insercién social consciente de éstos como
sujetos de la historia, centrandose de manera fundamental, en el desarrollo integral
de la personalidad, sustento de la mas eficiente y eficaz teoria de la ensefanza que
se desarrolla en un espacio y en un tiempo concretos en el cual los hombres que
han desarrollado una formacion histérica y cultural determinada en la propia
actividad de produccion y transformacion de la realidad objetiva interactian de
manera armonica en una unidad de intereses con el proposito de transformarla en

aras de su propio beneficio y del bienestar de la colectividad.
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El ser humano es un producto que se ha desarrollado a lo largo de la historia en la
sociedad, en el cual el lenguaje ha desempefiado un rol fundamental, el lenguaje
como instrumento que le permite comunicarse e interactuar a fin de fortalecer las
relaciones interpersonales y desarrollar apropiadamente actitudes personales
positivas. El aspecto cognitivo se adquiere en la interrelacién entre el individuo y el

entorno, pero el contexto entendido social y culturalmente.

Romo (1996). Vigotsky en su “Teoria Sociocultural considera al lenguaje, como
herramienta fundamental para su desarrollo personal y social, siendo este una
capacidad que el ser humano ha desarrollado como sociedad y ho como individuo.
En uno de sus aportes menciona lo siguiente:“Para que haya aprendizaje, es
necesario que haya trabajo cooperativo, de modo que tengan lugar las funciones

psicolégicas de forma interpersonal”.

Para Vigotsky, cinco conceptos son fundamentales:

Las funciones mentales superiores, las cuales se alcanzan y se gestionan
mediante las relaciones interpersonales considerando, que el sujeto coexiste en
una comunidad particular con una cultura especifica. En consecuencia estas
funciones se encuentran condicionadas por la manera de subsistir de esa

comunidad

Las habilidades psicologicas se encuentran estrictamente asociadas con las
funciones mentales superiores, las que se gestionan y surgen, manifestandose,
primero, en el escenario social y en el espacio subjetivo de la persona y
posteriormente y en forma progresiva se convierten en una pertenencia del ser
humano. En este orden de ideas, las funciones mentales superiores,
primigeniamente son sociales, es decir interpsicoldgicas y aposteriori, personales;
esto es, intrapiscoldgicas, lo que conlleva a referir que el camino de las primeras a

las otras trae consigo la concepcion de interiorizacion.

La zona de desarrollo préximo surge a partir de la interrelacion con los otros y
constituye la probabilidad de las personas de asimilar conocimientos en al ambito
social, interactuando con su entorno, por lo tanto, la zona de desarrollo proximo

esta condicionada por el medio ambiente.
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Las herramientas psicologicas, son el eslabon entre los procesos mentales
inferiores, a los superiores y, en este escenario, entre las habilidades
interpsicolégicas ambientales y las intrapsicoldgicas individuales, siendo el
instrumento mas trascendente, el lenguaje, en la medida de que, a través del cual

estamos en condiciones de controlar nuestro propio pensamiento.

La mediacion regulada por la cultura, la misma que provee las orientaciones que
edifican la conducta de las personas. Lo que los ciudadanos asimilamos como
anhelado o no esta en estricta subordinacion al entorno de la cultura de la cual
dependemos y del ambiente social del que formamos parte. El acceso a los objetos
cognoscibles es mediado a través de los instrumentos que posee y el conocimiento
se forja interactuando con los otros, con la participacion de la cultura gestionada

social e histéricamente

En tal sentido el estudiante de la Institucion Educativa N° “Ramén Castilla y
Marquesado” de Jaén para desarrollar la capacidad de resoluciéon de problemas
con numeros racionales sobre la base de la pedagogia vigotskiana debe estar
profundamente involucrado con las vinculaciones entre pares y Su propio
aprendizaje, porgue de lo que se trata es que siempre se desenvuelva en el marco

de interacciones favorables
2.1.3. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome Bruner.

Segun Bruner sugiere que la relacion entre el juego y las estrategias de resolucion
de problemas con nifios de edad prescolar y escolar en diferentes contextos para
comprobar cuales eran las situaciones mas eficaces desde el punto de vista social
y cognitivo presentes en ellos. Concluyeron que las actividades mas estructuradas
presentan un mayor grado de complejidad cognitiva y pueden ser propuestas a los
nifios para motivarles a la busqueda y la investigacion de estrategias de resolucion
de problemas. Sin embargo, las actividades menos estructuradas, como pueda ser
una pelea ficticia, requieren habilidades sociales y son mas indicadas para

desarrollar este aspecto.

En el marco de la gestion de la labor escolar en la Institucion Educativa

‘Ramén Castilla y Marquesado” se debe considerar las formas vy

36



mecanismos respecto a como aprenden los alumnos y el ritmo con el que
desarrollan sus tareas escolares relacionadas con la resolucion de

problemas con nameros racionales aplicando programas.
2.1.4. Teoria de Gregory Bateson y la Metacomunicacion.

Segun Bateson identifica en el juego una plataforma para el ejercicio de habilidades
metacomunicativas. Todo lo que viene dicho en el contexto “estamos jugando”,
asume un significado no literal que consiste en comunicar algo que no existe. Asi
aprende la metacomunicacién que posteriormente usara en otros ambitos que no

son el juego.

Puntualmente afirmo que con la aplicacion del programa de juegos
matematicos interactivos permitira desarrollar capacidades de resolucion de
problemas con numeros racionales, aplicando la metacomunicacion ya que
indirectamente el alumno desarrollar habilidades y destrezas en el area de

matematica.

2.1.5. Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel.
Ausubel (1968) plantea que:

El aprendizaje significativo es un proceso de asimilacion de significados mediados por
la ensefanza. Esta asimilacion es posible en la medida en que el alumno cuente con
una estructura cognoscitiva que le permita dar sentido a la informacién proveniente del
medio, la cual para ser significativa debe estar vinculada con conceptos especificos y

pertinentes de su estructura cognoscitiva.
Ausubel, manifiesta que en cualquier nivel educativo el alumno ya sabe algo:

Sobre lo que queremos ensefiarle y es sobre esa base que se asentara lo nuevo. Esto
nos dice que el aprendizaje no puede consistir simplemente en la repeticion
memoristica de lo que dice el profesor o el libro, sin utilizar los conocimientos que ya
posee. Por eso, el docente debe investigar sobre ese saber previo del estudiante y
analizar los errores como via para informarse sobre como est4 construyendo su

aprendizaje. (Delgado, 2008)

En la misma linea, Ausubel (1968):
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Se contrapone al aprendizaje memoristico. Sélo habra aprendizaje significativo cuando
lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma sustantiva y no arbitraria con
lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos relevantes y preexistentes de
su estructura cognitiva. Esta relacién o anclaje de lo que se aprende con lo que
constituye la estructura cognitiva del que aprende, fundamental para Ausubel tiene
consecuencias trascendentes en la forma de abordar la ensefianza. El aprendizaje

memoristico no permite utilizar el conocimiento de forma novedosa o innovadora.

Asimismo, Ausubel (1968) expresa que para que se produzca un aprendizaje
significativo se requiere de que el material ostente significacién propia, lo cual
quiere decir que sus componentes se encuentren organizados estructuralmente,
aungue no siempre implica que se asimile utilmente, sino que ademas es pertinente

la predisposicion para el aprendizaje por parte de la persona que aprende.

Asimismo, se enfatiza que “la motivacién es el elemento energético que hace
funcionar el proceso de construccion de significados y el paso de la memoria
episddica a la memoria semantica o de largo plazo”. Para esto se incluye en la
planificacion de las secuencias didacticas, actividades que resulten motivadoras
para los estudiantes: videos foros, conversaciones sobre temas de actualidad,
inclusion de la masica, declamacién, la dramatizacion y la gestualidad en las
clases de lengua vy literatura. Los aprendizajes significativos estan
directamente vinculados a su a significatividad.

(www.produccioncientifica.luz.edu.ve)

El primer paso para conseguir que el alumno realice un aprendizaje significativo
consiste en romper el equilibrio inicial de sus esquemas respecto al nuevo contenido
de aprendizaje. Ademas de conseguir que el alumno se desequilibre, se conciencie y
esté motivado para superar el estado de desequilibrio, a fin de que el aprendizaje sea
significativo, es necesario también que pueda reequilibrarse modificando
adecuadamente sus esquemas o construyendo unos nuevos. El aporte de la Psicologia
Cognitiva. Esta rama de la psicologia sostiene que en el aprendizaje intervienen
diversos procesos cognitivos como la atencién, la memoria a corto plazo, la memoria
alargo plazo, y las estrategias de mantenimiento y elaboracion de la informacion, sobre

lo cual influyen los conocimientos previos (Carretero, 1993).
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La comprension de la Matematica no depende Unicamente de acciones efectuadas
en la mente sobre la base de un conocimiento previo, sino ademas la familiaridad
gue se tenga con materiales relevantes manipulables concretos (material ludico),
para que este aprendizaje sea mas razonado se requiere que esté conectado con
la realidad y fundamentado en etapas de operaciones concretas, para que el

adolescente vincule esto con los procesos mentales.

En el mismo sentido Orton (1998) argumenta: “La comprensiéon no puede ensefarse
ni surge por si sola, independientemente de la experiencia. Esto nos indica que el
docente no puede sentarse a esperar que el estudiante aprenda por si solo, sino
gue debe proporcionar el tipo de experiencia que ayude al joven a pasar del
pensamiento intuitivo al operacional - ellos mismos rechazan los materiales reales
en el momento propicio — y en el tiempo adecuado al enfrentarse a un problema,
ignoraran todos los materiales existentes y lo abordaran en un modo abstracto.
((Blacio G. 1992)

La teoria de Ausubel tiene relacion directa con la presente investigacion, ya que
en aprendizaje significativo el estudiante se esfuerza por relacionar el nuevo
conocimiento con los conocimientos relevantes que ya posee, lo que también se
puede aplicar a las relaciones interpersonales que posee y su relacién con las
nuevas que va asimilando del contexto en que se relaciona. El nuevo aprendizaje
depende de la Significatividad l6gica, de la Significatividad psicologica y de la
disposicion favorable del estudiante para ir desarrollando capacidades en
matematica a través de sus estrategias.

2.1.6. Teoria de resolucion de problemas de Altshuller

En 1986, la Teoria de Resolucién Innovativa de Problemas se hizo practica, al
establecerse las primeras empresas de ingenieria de TRIZ en Rusia. En 1992, esta
teoria llega a Estados Unidos, que junto con lIsrael y Japén, ha sido uno de los
impulsores de TRIZ. En Estados Unidos y Rusia donde se realizan los mayores
avances en la materia. TRIZ es una técnica orientada a la solucién de problemas.
Se ha utilizado principalmente para innovacién tecnolégica. A partir de una serie de
estudios enfocados a la revision de miles de patentes de innovacion tecnolégica se

establecieron 40 principios de inventiva que, en relacién a 39 caracteristicas de los
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sistemas  tecnolégicos, sirven de base 'y proceso a TRIZ.

(http://www.eoi.es/wiki/index.php/TRIZ)

TRIZ se ha extendido a mas de 35 paises y se ensefa en diversas universidades
repartidas por todo el mundo. Algunas compafias multinacionales como Ford
Motors, Procter & Gamble o Mitsubishi han usado TRIZ con éxito en el desarrollo
de sus productos. Sin embargo, también es cierto que TRIZ ha sido criticado por su
excesiva complejidad y por su naturaleza “enigmatica”. TRIZ consiste en una
metodologia y un conjunto de herramientas que permiten abordar de manera légica
y sistematica el proceso inventivo. Se parte de un problema especifico del cual se
abstraen sus aspectos esenciales, convirtiéndolo asi en un problema abstracto. A
continuacién, se selecciona una solucion abstracta preestablecida para dicho
problema abstracto. Por Ultimo, se convierte la solucién abstracta seleccionada en
una solucibn  especifica para el problema especifico original.

(http://lmvww.madrimasd.org/blogs/patentesyma)

“TRIZ recoge una serie de principios que se deben aprender y que sirven para
analizar un problema, modelarlo, aplicar soluciones estandar e identificar ideas
inventivas. No obstante, la fase de analisis de problemas y la de sintesis de ideas
inventivas, se ven reforzadas si se realizan en grupo y bajo esta metodologia. No
reemplaza a la creatividad pero es una guia que se apoya en principios inventivos

ya aplicados en patentes de nivel mundial”. (Pastor y Guisasola, 2012)
2.1.7. Teoria de resolucion de problemas de Polya

“Para resolver problemas es necesario comprender el problema, planificar la

resolucion, llevar a cabo el plan y revisar el proceso” (Pdlya, 1957).

Después de haber sefialado las peculiaridades de los mejores problemas se
necesita resaltar la importancia que reviste solucionar problemas en la sesion de
clase. «sélo los grandes descubrimientos permiten resolver los grandes problemas,
hay, en la solucién de todo problema, un poco de descubrimiento» (Pdélya, 1945),
no obstante si se soluciona un problema y estimula la indagacion, «este género
de experiencia, a una determinada edad, puede determinar el gusto
del trabajo intelectual y dejar, tanto en el espiritu como en el caracter, una huella

gue durard toda una vida».
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Segun Escalante (2015):

“‘Pese a los afos que han pasado desde la creacion del método propuesto por
Pdlya, hoy dia aun se considera como referente de alto interés acerca de la
resolucion de problemas. Las cuatro fases que componen el ciclo de programacién
concuerdan con los pasos descritos por Polya para resolver problemas
matematicos” (Lopez 2010, p.6) Macario (2006) describe que este método esta
enfocado a la solucién de problemas matematicos. Para resolver un ejercicio, se
aplica un procedimiento rutinario que lo lleva a la respuesta. Para resolver un
problema, se hace una pausa, reflexiona y hasta puede ser que se ejecute pasos
originales antes para dar la respuesta. Esta caracteristica de dar una especie de
paso creativo en la solucién, no importa que tan pequefio sea, es lo que distingue

un problema de un ejercicio.

Sin embargo, es prudente aclarar que esta distincion no es absoluta; depende en
gran medida del estadio mental de la persona que se enfrenta a ofrecer una
solucién, para un nifio pequefio puede ser un problema encontrar cuanto es 3 + 2.
O bien, para nifios de los primeros grados de primaria responder a la pregunta
¢ Como repartes 96 lapices entre 16 nifios de modo que a cada uno le toque la
misma cantidad? le plantea un problema, mientras que esta pregunta sélo sugiere
un ejercicio rutinario. Al percibir la realidad de lo dificil que era la resolucion de
problemas George pélya contribuye con cuatro fases o pasos, los cuales se
describen a continuacién: -Entender el problema Este primer paso trata de
imaginarse el lugar, las personas, los datos, el problema. Para eso, hay que leer
bien, replantear el problema con sus propias palabras, reconocer la informacion que
proporciona, hacer gréficos, tablas. A veces se tiene que leer mas de una vez.
Disefiar un plane En esta etapa se plantean las estrategias posibles para resolver
el problema y seleccionar la mas adecuada. Ejecutar el plane Ya se tiene el plan
seleccionado, asi que se aplica. Se Resuelve el problema, monitorear todo el
proceso de solucién. Examinar la soluciéne Luego de resolver el problema, revisar
el proceso seguido. Cerciorarse si la solucién es correcta, si es logica y si es
necesario, analizar otros caminos de solucién. 10 Borragan (2006) comenta que
segun Podlya, en la soluciéon de un problema los estudiantes aplican las cuatro
operaciones mentales de manera flexible; esto quiere decir; que éstos pasos no se
trabajan necesariamente en una secuencia lineal. Gréfica 1 Operaciones mentales

plantadas por Pélya Chavez, G (2003)
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2.2. Marco conceptual
2.2.1. Capacidad de resolucion de problemas con numeros racionales “Q”

2.2.1.1. La Matematizacion.

Segun Galileo La explicacion en el dmbito cientifico se relaciona con la mayor
comprension del porqué ocurren determinados fendmenos, tal capacidad de

descripcion de los fenbmenos se encuentra en la matematica.

Para Hanson (1985), la explicacion parte de un efecto sicolégico. Explicar algin x
sorprendente consiste en descomponer x en elementos menores, cada uno de ellos

referidos a una situacion previa carente de sorpresa o novedad de cualquier tipo.

Es la capacidad de expresar un problema, reconocido en una situacién, en un
modelo matematico. En su desarrollo se usa, interpreta y evalla el modelo

matemético, de acuerdo a la situacion que le dio origen.

2.2.1.2. Comunicacion y Representacion.

La necesidad de cuantificar y organizar lo que se encuentra en nuestro entorno nos

permite reconocer que los nimeros poseen distinta utilidad en diversos contextos.

Treffers (citado por Jan de Lange) hace hincapié en la importancia de la capacidad
de manejar numeros y datos, y de evaluar los problemas y situaciones que implican
procesos mentales y de estimacion en contextos del mundo real. Por su parte, The
International Life Skills Survey (Policy Research Initiative Statistics Canada 2000)
menciona que es necesario poseer “un conjunto de habilidades, conocimientos,
creencias, disposiciones, habitos de la mente, comunicaciones, capacidades y
habilidades para resolver problemas que las personas necesitan para participar

eficazmente en situaciones cuantitativas que surgen en la vida y el trabajo”.

Es la capacidad de comprender el significado de las ideas matematicas, y
expresarlas en forma oral y escrita usando el lenguaje matematico y diversas
formas de representacibn con material concreto, grafico, tablas, simbolos y

recursos TIC, y transitando de una representacion a otra.
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2.2.1.3. Elaboracién de estrategias.
(Diaz Barriga, F. 2002)."Enunciados que establecen condiciones, tipo de actividad
y forma de evaluacion del aprendizaje del alumno. Como estrategias de ensefianza

compartidas con los alumnos, generan expectativas apropiadas”.

Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia organizada de
estrategias y diversos recursos, entre ellos las tecnologias de informaciéon y
comunicacion, empleandolas de manera flexible y eficaz en el planteamiento y
resolucion de problemas, incluidos los matematicos. Esto implica ser capaz de
elaborar un plan de solucién, monitorear su ejecucion, pudiendo incluso reformular
el plan en el mismo proceso con la finalidad de llegar a la meta. Asimismo, revisar
todo el proceso de resolucién, reconociendo si las estrategias y herramientas fueron

usadas de manera apropiada y optima.

2.2.1.4. Argumentacion.

Leitdo (2007) define a la argumentacion como una actividad social de naturaleza
discursiva que se realiza por la justificacion de puntos de vista y consideracion de
ideas alternativas con el objetivo de aumentar o reducir la aceptabilidad de un punto

de vista en cuestion.

Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipétesis de implicancia
matematica mediante diversas formas de razonamiento (deductivo, inductivo y
abductivo), asi como el verificarlos y validarlos usando argumentos. Esto implica
partir de la exploracion de situaciones vinculadas a la matematica para establecer
relaciones entre ideas, establecer conclusiones a partir de inferencias y

deducciones que permitan generar nuevas conexiones e ideas matematicas.

2.2.2. Juego

El juego es una actividad recreativa que llevan a cabo los seres humanos con un
objetivo de distraccién y disfrute para la mente y el cuerpo, aunque, en el Ultimo

tiempo, los juegos también han sido utilizados como
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una de las principales herramientas al servicio de la educacién. Entonces, dado que
desde tiempos inmemoriales el hombre ha usado al juego como un recurso para
procurarse distraccion y diversion, existen una infinidad de juegos, diferencidndose
entre si porque algunos requieren de un compromiso estrictamente mental, otros
de una participacion primordial del cuerpo o fisico y otros que requieren de la
intervencion cincuenta y cincuenta de ambas cuestiones, mental y fisica.

(http://www.recreacionconaccion.blogsp.com)

Si bien el juego es una actividad mas propia de la infancia, los adultos también la
despuntan para descargar su estrés y sin dudas es una actividad de estricta
realizacion cuando se es nifio ya que implica una interaccion social que ayudaran
al individuo en desarrollo a aprender y acostumbrarse a la vida en un entorno social.
(Gutierrez, 2011)

Tineo, (2011) afirma que las caracteristicas del juego son:

Es libre.

Es una actividad necesaria para el desarrollo fisico, psicol6gico, social y
educativo.

En el nifio el juego constituye una preparacion, una actividad, un ejercicio.
Organiza las acciones de un modo propio y especifico.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.
Ayuda a conocer la realidad.

Permite al nifio afirmarse.

Favorece el proceso socializador.

Cumple una funcién de desigualdades, integradora y rehabilitadora.

En el juego el material no es indispensable.

Tiene unas reglas que los jugadores aceptan.

Se realiza en cualquier ambiente

Ayuda a la educacién en nifos.

2.2.3. Programa de juegos matematicos.

El vocablo programa puede ser entendido como el anticipo de lo que se planea
realizar en algin &mbito o circunstancia. Para Lexus (2000) el término programa
significa: relacion ordenada de actividades. Si bien es cierto que el término

programa goza de multiples acepciones, en el presente trabajo se enfoca como un
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conjunto especifico de acciones humanas y recursos, disefiados e implementados
organizadamente en una determinada realidad educativa, con el propdsito de

desarrollar la capacidad de resolucién de problemas con numeros racionales

Segun Lexus (2000) es el instrumento curricular donde se organizan las actividades
de ensefianza-aprendizaje de las actitudes personales positivas. Permite orientar al
docente en su practica a lograr los objetivos que permiten el desarrollo de las
actitudes y que se manifiestan en conductas por parte de los estudiantes.
Comprenden un conjunto de actividades y contenidos a desarrollar, asi como las
estrategias y recursos a emplear para este fin. Segun torres en (1997) en los
disefios y elaboraciéon de los programas se deben plantear algunas interrogantes
como: ¢Qué conductas y habilidades vamos a ensefiar? ¢Quién lo va a ensefiar?
¢A quién vamos a ensefar? ¢Cuando y dénde lo vamos a ensefiar? ¢,Por qué lo
vamos a ensefiar? Asi también debemos tener en cuenta: las caracteristicas,
intereses, necesidades, motivacion de los estudiantes a los que va dirigido; las
situaciones, contextos y escenarios sociales relevantes a los que se enfrentan los
nifos en la vida escolar, familiar y social: Asimismo menciona que: Debe ser un
programa en que se sefiale el comportamiento que el nifio no tiene y también la
facilitacion de los comportamientos que ya posee pero que no expresan. Todo
programa de desarrollo de conductas sociales debe ser una intervencién
sicopedagdgica y social, esto implica la participaciéon conjunto de la escuela y la
familia. Debe ser un programa cognitivo conductual, que debe centrarse en la
ensefianza de comportamientos cognitivos y afectivos, es decir, ensefiar tanto,
comportamientos motores ¢ visual conductual?, como afectivo (expresion de alegria

0 enojo) y cognitivo (auto instrucciones positivas) (Trujillo & Silva, 2011)

Rojas (2001) afirma que programa es “un conjunto de actividades de caracter
intencional orientadas a la solucién de un problema concreto y que requiere de una
solucién practica. Se puede decir que un programa es un conjunto de acciones
sistematizadas y planificadas que el docente elabora y ejecuta con el fin de
desarrollar las actitudes personales positivas en los educandos” (Subia, Mendoza
& Otros, 2011).
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2.2.4. Juegos matematicos interactivos

Muchos pedagogos, sociélogos, estudiosos, han dado multiples respuestas, desde
los diversos puntos de vista se ha pretendido sintetizar en una definicidn completa,

asi tenemos:
Queyrat, (1981) dice:

El juego es una actividad libre, pero esta actividad acompafada en el individuo que
juega, de dado psiquico que estimula su ejercicio que le da caracter alegre y
agradable. Estos elementos nuevos del juego son: Uno emotivo; el placer, otro

intelectual; la ilusion. (p.46)

El juego viene a ser una manera que tiene el nifio para poder llegar a expresarse
de un modo espontaneo, ya que desde el primer momento de su nacimiento, en la
que empieza jugando con sus miembros y con los objetos que se hallan a su
alrededor y cosas cercanas a su alcance. El juego es la expresiéon mas elevada del
desarrollo en el nifio, pues solo el juego constituye la expresion libre de la que

contiene el alma del nifio.

Badillo, (1993) define:

El juego es un testimonio de la inteligencia del hombre, en este grado de la vida. Es
por lo general, el modelo y la imagen de la vida del hombre, generalmente
considerada, de la vida natural, interna y misteriosa en los hombres y en las cosas,
he aqui porque el juego origina gozo, libertad, satisfaccion, paz en el mundo; el

juego es el fin, el origen de los mayores bienes.(p.63)

Oyola, (1992) dice: “El amor propio, de defensa activa o pasiva, los institutos
grupales tienen su desarrollo y su influencia en el juego y de ahi la necesidad de
gue el juego se introduzca en los programas de estudios hasta formar la vida del
nino”. (p.34)

Perez, (1998) lo define: “el juego es fuente de goce, ya que en el encuentran los
nifios su satisfacciéon mas cumplida, una exigencia imperiosa de la naturaleza y una

necesidad profunda del espiritu” (p.16)
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Los juegos sirven al profesor para motivar su clase, hacerles amenas, interesantes,
atrayentes, activas y dinamicas, en el cual sirve para educar a los alumnos,
estimular las manifestaciones psiquicas en el desarrollo de sus funciones,
organicas, mentales y fisioldgicas. El mundo del nifio es jugar, lo cual constituye un
mayor interés y forma parte de toda la rutina de su vida. El juego en el nifio convierte
todo lo aprendido en una habilidad disponible a ser aprovechado en el proceso

educativo.
2.2.5. Programa de Juegos Matematicos Interactivos

Entre los juegos mas importantes que se ha considerado para la presente

investigacion se tiene:

DOMINO DE FRACCIONES CON EXPRESIONES LITERALES

Se trata de jugar unas partidas de dominé con estas 28 fichas, de la misma forma
exactamente que se juega con las fichas de dominé tradicional. Para eso, se
pueden fotocopiar las fichas, amplidndolas, en una cartulina que se plastificara para
gue tenga una consistencia suficientemente dura y para que se pueda utilizarlas en
ocasiones posteriores. A continuacion se recortaran las fichas plastificadas. En una
sesion normal de clase se puede jugar varias partidas, haciendo por ejemplo un
torneo en el grupo de clase, tal como se explica en la pagina de este blog dedicada
a los DOMINOS. (http://www.camagos.blogspot.com/2015)

Juego para dos o cuatro jugadores.

Se reparten 7 fichas por jugador. Si son dos jugadores, las fichas sobrantes se
guedan sobre la mesa boca abajo para ser cogidas en su momento.

Sale el jugador que tiene el mayor doble, (5/6 , 5/6).

Por orden los jugadores van colocando sus fichas, enlazadas con la primera en
cualquiera de los lados de la ficha, mediante fracciones con el mismo valor.

Siun jugador no puede colocar una ficha porque no tiene valores adecuados, pierde
su turno. En el caso de dos jugadores coge una nueva ficha hasta conseguir la
adecuada o agotarlas todas.

Gana el jugador que se queda sin ficha. si se cierra el juego y nadie puede colocar
una ficha, gana el jugador que tiene menos puntos, sumando los valores de las
fichas que le han quedado. (http://www.camagos.blogspot.com/2015)

Se evaluarad mediante una ficha metacognitiva.
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2.2.6. La planificacion

(Jiménez, 1982) "La planificacion es un proceso de toma de decisiones para
alcanzar un futuro deseado, teniendo en cuenta la situacion actual y los factores

internos y externos que pueden influir en el logro de los objetivos”

2.2.7. La Ejecucion:

Como ejecuciones denomina la accion y efecto de ejecutar. La palabra, como tal,
proviene del latin executivo, exsecutionis. Ejecucion, en este sentido, se refiere a
la realizacion o la elaboracion de algo, al desempefo de una accién o tarea, o a la
puesta en funcionamiento de una cosa. Asi, se podra hablar de la ejecucién de un
programa informético, de una auditoria, de un proyecto o de una obra de
construccion.

https://www.significados.com/ejecucion/

2.2.8. Concepto de evaluacion

La evaluacién es un proceso sistematico que persigue emitir un juicio de valor
fundamental objetivamente, lo cual hace alusion al caracter continiio y permanente
del acto evaluador, todo ello con el propésito general juicio de valor respeto a algun
evento o hecho educativo.

http://www.monografias.com/trabajos98/aportes-evaluacion-educativa/aportes-evaluacion-

educativa.shtml
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SUDOKU DE FRACCIONES

La adaptacion de este juego para ensefar fracciones en mateméaticas consiste en
utilizar representaciones graficas de las fracciones propias en las casillas. Las
fracciones son representadas de cuatro maneras diferentes usando: tortas,
poligonos, barras, y bloques. Ademas tienen un codigo de color. Los estudiantes
deberan llenar los espacios vacios con los numeros fraccionarios correspondientes.
Al intentar solucionar los juegos los estudiantes deberan alternar mentalmente entre
las representaciones graficas y simbolicas de las fracciones. El mismo juego de
Sudoku da retroalimentacién sobre si una fraccion estd colocada en una celda
correcta o no, ya que, de colocarse una fraccion en una casilla incorrecta, otras
columnas, o filas, o cuadrados no podran ser completados. Podria una buena
opcion para una actividad de «clase, o0 para repasar en casa.

(http://www.neoparaiso.com)

Se evaluara mediante una ficha metacognitiva

EL AJEDREZ

Cada jugador posee 16 piezas, ya sean blancas o negras. So6lo se pueden mover
por las casillas de su mismo color, Un tablero de ajedrez se compone de 64 casillas
iguales en dispuestas en ocho filas y ocho columnas. Las casillas se alternan en
dos colores, blanco y negro. Se utilizan muchos materiales diferentes para hacer
tableros de ajedrez, asi que el color mas claro se considera como blanco y el mas
oscuro se considera como negro. Las piezas son las siguientes: Un rey. Una dama.
Dos alfiles. Dos caballos. Dos torres. Ocho peones. http://educ.-

fis.blogspot.com/2013

Cada tipo de pieza se mueve de una forma diferente, por lo que algunas son mas
importantes que otras. Cada jugador decidira el movimiento de sus piezas en cada
turno. Comienza a jugar quien lleve las blancas, lo que le concede una pequefia
ventaja. A partir de entonces ambos jugadores se turnan para mover sus piezas.

Cada jugador intentard obtener ventaja sobre su oponente, ganando posiciones o
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consiguiendo piezas del adversario; aunque el objetivo final es atacar al rey de
modo que no pueda ser defendido, se conoce como “jaque mate". http://educ.-

fis.blogspot.com/2013

La victoria puede obtenerse ademas, si el rival abandona o se le agota el tiempo.
Otro posible resultado es el empate o "tablas”, que se produce en cualquiera de los
siguientes casos: Por acuerdo comun: cuando ningun jugador tiene piezas
suficientes para hacer jaque mate. Si se repite tres veces la misma posicion de las
piezas en el tablero Cuando un jugador, sin estar en jaque, no puede realizar ningin
movimiento, lo que se denomina tablas por ahogado. Cuando después de cincuenta
movimientos consecutivos no se ha hecho ninguna captura o se ha movido un peén
Cada jugador dispone de 16 piezas, blancas o negras, de seis tipos distintos: ocho
peones, dos torres, dos caballos, dos alfiles, una dama y un rey. Cada pieza se

mueve en el tablero de forma diferente. http://feduc.-fis.blogspot.com/2013

Se evaluara a través de una evaluacion oral.

EL PERSONAJE MISTERIOSO
Planificacion
El siguiente juego se trabajara de manera individual y con el objetivo de tratar de

resolver problemas involucrando los numeros fraccionarios.

A/ B|C|DIE|F|G/H|I [J |[K|L |[M|N|N |O|P |Q|R (S |T |U |V | WX |Y |Z

1/2(3(4/5/6|78/9(10(11(12|13|14(15|16(17(18|19|20(21|22|23|24|25|26|27

Evaluacion. La evaluacion para este juego se realizara con un puntaje en escala
vigesimal de cada ficha.
PUZZLE DE FRACCIONES

Objetivos del juego:
Reforzar la simplificacién de fracciones y el concepto de fracciones equivalentes

Para este juego el docente conjuntamente con los alumnos adquieren los
materiales necesarios como son cartulina, papel bond, tijeras, plumones, lapiceros

etc.
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El juego es individual. Cada alumno recibe una hoja con las piezas del
puzzle desordenadas.

Los alumnos tienen las 16 fichas de un puzzle. Cada ficha tiene en cada uno de
sus cuatro lados una fraccién que muchas veces no esté simplificada. Simplifica
las fracciones y escribe a lapiz en cada ficha tus resultados. El juego consiste en
colocar las 12 fichas formando un rectangulo de 3 x 4 pero en que las fracciones
que estén tocandose sean equivalentes. Por ejemplo la ficha siguiente: debe
aparecer en el puzzle correctamente formado. La evaluacién se realizar

mediante una intervencion oral.

CRUCINUMEROS DE FRACCIONES.
Objetivos del juego didéactico:

Presentamos un ejercicio clasico de operaciones con fracciones, con un
soporte de pasatiempo del tipo de crucigrama, que al tratarse de nimeros,
hemos llamado crucinimeros.

Grados: 1°

Planificacion
El siguiente juego se trabajara de manera individual y con el objetivo de tratar de

resolver problemas involucrando los numeros fraccionarios

Aplicacion.
Los alumnos hacen los cinco ejemplos de operaciones para rellenar las lineas
horizontales n°® 1, 2, 4 , 5y 6. A continuacién pueden rellenar la linea n® 3 con las

indicaciones que se les da.

Las lineas verticales A, B y C pueden servir de auto-correccion para el alumno
Realiza estas 5 operaciones y escribe con palabras tu resultado en las casillas
horizontales. Si por ejemplo obtienes un resultado de 6 en el ejercicio n° 4, debes

escribir: SEIS en el lugar indicado.
Evaluacion.

Se evaluara con una ficha de autoevaluacion .
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Compara rapido.

Objetivo del juego

Este juego se desarrolla con el propésito de comparar numeros racionales. Los
alumnos recortan y ordenan de forma ascendente y descendente diversas

fracciones.
Grado:
Planificacion
Este juego se realizara en forma grupal.
Ejecucién
e Forma grupos de 4 integrantes.
e Entrega a cada grupo una ficha, tijeras, goma y papel bond.
e Los alumnos empiezan a recortar y ordenar las fracciones.
e Pegan en otro papel ordenando dichas fracciones.
e Comparan colocando los signos.
e Gana el equipo que haya resuelto mas rapido el juego.

Evaluacién

Se evaluara a través de una evaluacioén oral.

PERDIDOS EN EL LABERINTO.

Este juego se realiza con el propdsito de desarrollar la capacidad de calculo
matematico en la adicidn y sustraccion de nimeros racionales. En parejas recorren
el laberinto hasta llegar a la corte cada uno elige el camino que desea correr, pero
debe visitar cada lugar que pase y coger una cartilla con el nombre del lugar
visitado, donde ha y un ejercicio de adicion y sustraccion de fraccion, lo debe de

desarrollar para seguir su camino.
Planificacion.

Este juego se realizara en parejas.

Ejecucion.
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e Entrega a cada alumno una ficha de laberinto

e Los alumnos empiezan a resolver sus ejercicios y luego encuentran sus
respuestas de adicidon y sustraccion de nameros racionales

e Gana la pareja que haya resuelto mas rapido.

Evaluacion.

Se evaluara a través de la ficha practica.

PUPIPOLINOMIO
En este juego desarrollaremos la habilidad de calculo mental en el cual el alumno
desarrolla los ejercicios y encuentra las respuestas en el recuadro ya sea en forma

vertical, horizontal o transversal.

Planificacion.
Este juego se realizara en forma individual.
Ejecucién
e Entrega a cada alumno una ficha de pupipolinomio.
e Los alumnos empiezan a resolver sus ejercicios y luego encuentran sus
respuestas en el pupipolinomio.
e Gana el jugador que haya resuelto mas rapido.

Evaluacioén

Se evaluara a través de su pupipolinomio
2.2.9. Problema

Un problema es una circunstancia en la que se genera un obstaculo al curso
normal de las cosas. Su etimologia nos demuestra que un problema es aquel
que requiere de solucion. A nivel social, el concepto mas genérico de
problema puede ser vertido en cualquier campo, porque en teoria, problemas
existen en todos lados. La falta de razonamiento no es un declive en la
orientacién del concepto, ejemplo, los animales de cualquier especie pueden
afrontar circunstancias en las que se vean comprometidas su salud o incluso

su vida y eso es un problema. http://conceptodefinicion.de/problema
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2.2.10.

2.2.11.

Asimis

Resolucién de problemas.

Resolver un problema es encontrar un camino que no se conocia
previamente, encontrar la forma de salir de una dificultad, conseguir el fin
deseado, que no es posible conseguirlo de forma inmediata, sino haciendo
uso de un conjunto de actividades mentales y conductuales, que implican
también factores de naturaleza cognoscitiva, afectiva y motivacional.

http://hekademus.calidadpp.com

El plan de George Pdlya (1945) contempla cuatro fases principales para

resolver un problema:

Comprender el problema.
Elaborar un plan.
Ejecutar el plan.

Hacer la verificacion.

Los numeros racionales.

Podemos empezar por decir que, un nimero racional es una cifra o valor que puede
ser referido como el cociente de dos nimeros enteros 0 mas precisamente, un
namero entero y un namero natural positivo. Es decir que es un ndmero racional,
€s un nimero que se escribe mediante una fraccion. Los nimeros racionales son
nameros fraccionarios, sin embargo los nimeros enteros también pueden ser
expresados como fraccion, por lo tanto también pueden ser tomados como numeros
racionales con el simple hecho de dar un cociente entre el nimero entero y el
namero 1 como denominador. Al conjunto de los nimeros racionales se lo denota
con la letra @, que viene de la palabra anglosajona “Quotient” traduccién literal de
cociente, y que sirve para recogerlos como subgrupo dentro de los nimeros reales
y junto a los nimeros enteros cuya denotacion es la letra Z. Por ello, en ocasiones
se refieren a los nimeros racionales como nimeros Q. Un nimero racional puede
ser expresado de diferentes maneras, sin alterar su cantidad mediante fracciones
equivalentes, por ejemplo ¥z puede ser expresado como 2/4 o 4/8, debido a que

estas son fracciones reducibles. http://ceujaveranomatematica.blogspot.com

mo existe una clasificaciéon de los numeros racionales dependiendo de su

expresion decimal, estos son:
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2.2.12.

Las fracciones

El hombre cre6 la ciencia matematica, al tener que enfrentarse a problemas de
nameros y medidas, y por su deseo de comprender el universo. En un principio, los
métodos empleados fueron intuitivos y empiricos. Hubo de transcurrir mucho tiempo

hasta que se adoptaron métodos l6gico-matematicos.

El origen de los sistemas numéricos ha ido evolucionando segun las necesidades
de cuantificar o expresar diversas situaciones en el transcurso del tiempo y por lo
cual se han dado métodos mas avanzados que permiten tener otra concepcion de

los nUmeros.

Dentro de la gama de sistemas numéricos descritos se realizara un estudio
pormenorizado de los nimeros racionales ya que es el principal motivo de este

estudio.

Asi pues, se puede llamar fraccién a todo par de nUmeros que representa cada una
de las partes iguales en las que se divide un todo, entendido éste como una unidad
entera, y que cada una de estas partes se llama unidad fraccionaria, ademas de

gue toda fraccion expresa una division (Mendoza, 1993).

Las fracciones estan compuestas por dos partes; la primera llamada numerador,
gue es el nimero que esta escrito encima de la linea horizontal, el cual nos indica
cuantas partes se consideran de la unidad o entero; la segunda, llamada
denominador, es el nimero que esta escrito debajo de la linea horizontal, que nos

dice la cantidad de partes en que se divide la unidad. (Del Rosado, 1994).
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CAPITULO IlI
MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipbtesis

Si se disefia y aplica un Programa de Juegos Matematicos Interactivos; entonces
se desarrollara la capacidad de resolucién de problemas con nimeros racionales
en los estudiantes de la Institucion Educativa “Ramén Castilla y Marquesado” de
Jaén -2016

3.2. Variables

3.2.1. Definicién conceptual

Variable independiente: Programa de Juegos Matemaéticos Interactivos

Rojas (2001) afirma que es “un conjunto de actividades de caracter intencional
orientadas a la solucién de un problema concreto y que requiere de una solucion

practica”.

Queyrat, (1981) afirma qué El juego es una actividad libre, pero esta actividad
acompafada en el individuo que juega, de dado psiquico que estimula su ejercicio
gue le da caracter alegre y agradable. Estos elementos nuevos del juego son: Uno

emotivo; el placer, otro intelectual; la ilusion. (p.46)

Variable dependiente: Resolucion de problemas

Resolver un problema es encontrar un camino que no se conocia previamente,
encontrar la forma de salir de una dificultad, conseguir el fin deseado, que no es
posible conseguirlo de forma inmediata, sino haciendo uso de un conjunto de
actividades mentales y conductuales, que implican también factores de naturaleza

cognoscitiva, afectiva y motivacional.

http://www.edutecne.utn.edu.ar/napoles-valdes/problemas-02.pdf.
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3.2.2. Definicion Operacional

Variable independiente: Programa de Juegos Matematicos Interactivos

El Programa de Juegos Matematicos Interactivos se concretara operacionalmente

a través de las siguientes dimensiones:
Planificacion
Ejecucion
Evaluacion

Variable dependiente: Resolucion de problemas

El grado de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas sera valorado

considerando las siguientes dimensiones:

Matematizacion
Representacion
Elaboracion de estrategias

Argumentacion

TECNICA/
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES CATEGORIA
INSTRUMENTO
= Comprende el
problema
Blanificacis » Basqueda de | Logro
anificacion
INDEPENDIENTE estrategias destacado
Programa de = Elaboracion de un
Juegos plan de accion
matematicos o = Aplicacién de la
Aplicacion
interactivos actividad ludica Logro previsto
- Observacion
= Reflexion sobre la
L Guia de
experiencia
» Trabajo en equipo seguimiento
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matematicas.

= Estrategias de
autorregulacién y | Proceso
control.
» Elabora y aplica
en forma
Evaluacion coherente Inicio
instrumentos  de
evaluacion
FUENTE: Cuadro elaborado por el investigador
TECNICA/
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES CATEGORIAS INSTRUMEN
TO
Matematiza
Matematizacién ] ]
situaciones
Logro
Comunicacién Comunica y | destacado
y representa
Representacion
ideas
DEPENDIENTE matematicas
Capacidad de Logro previsto Prueba
resolucion de Eligt?;?gggsde Elabora Test de
problemas con diversas resolucion
nimeros estrategias Proceso de
racionales “Q” para  resolver problemas
Argumentacién problemas.
Inicio
Razona y
argumenta
generando
ideas

FUENTE: Cuadro elaborado por el investigador
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3.3. Metodologia
3.3.1. Tipo de estudio

El presente trabajo de investigacion es de caracter explicativo-aplicado, orientado
a la implementacion de un Programa de Juegos Matematicos Interactivos para
desarrollar la capacidad de resolucion de problemas con niumeros racionales en
los estudiantes de la Institucion Educativa “Ramén Castilla y Marquesado” de

Jaén.

3.3.2. Disefio de investigacién

Segun Avila, (2006) se analiza una sola variable y practicamente no existe
ningun tipo de control. No existe la manipulacion de la variable independiente ni
se utiliza grupo control. Los pre-experimental se llaman asi, porque su grado de
control es minimo al compararse con un estudio experimental real. Generalmente
es util como un primer acercamiento al problema de la investigacion en la realidad.
Segun Garcia y Quintanal (2005) el investigador suele limitarse a observar en
condiciones naturales el fenomeno analizado sin modificarlo o alterarlo,
peculiaridad que permite confiar en la existencia de altos niveles de validez de los
resultados obtenidos. Para la realizacion de este estudio se empleard una
investigacién pre-experimental y de disefio pre test — post test para determinar si
los programa de juegos matematicos interactivos permite mejorar la capacidad
de resolucion de problemas con numeros racionales en los estudiantes de la
Institucion Educativa “Ramon Castilla y Marquesado” de Jaén, instrumentos que
se aplicaran a los alumnos de la Institucion Educativa “Ramoén Castilla y
Marquesado”, y permitira analizar el nivel de rendimiento de los alumnos en la
resolucion de problemas matematicos , posteriormente se trabajara un programa
del uso de Juegos Matematicos interactivos con los estudiantes y al finalizar se
tomard un pos-test para verificar los cambios obtenidos en los alumnos y
determinar si el uso del programa de juegos matematicos interactivos permite

mejorar la capacidad de resolucién de problemas con nameros racionales.

El disefio de la investigacibn asumido en esta investigacion es el pre-

experimental. Este disefio fue seleccionado envista que los estudiantes
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investigados no se asignaron al azar, sino que dicho grupo ya estaba formado
antes del experimento, es decir se trata de un grupo intacto.

El esquema del disefio es el siguiente:

M: O1—>» X — 0O

Dénde:

M: Muestra Grupo experimental (alumnos del primer grado de
educacién secundaria)

O1: Pre test

O2: Pos test

X : Estimulo: “Programa de Juegos Matematicos Interactivos permite

mejorar la capacidad de resoluciébn de problemas con numeros

racionales”.

3.4. Poblaciéon y muestra

Poblacion

La investigacidn se llevara a cabo en la Institucion Educativa “Ramén Castilla y
Marquesado” de Jaén, ubicado en el distrito de Jaén. Dicha institucion tiene 1580
alumnos en los dos niveles primaria 1000 y secundaria 580, 115 docentes y 15

administrativos.
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Tabla 01
Resumen de estudiantes matriculados por grado. Afo lectivo 2016

N° DE R
GRADOS SECCION TOTAL
ALUMNOS N°

Varones | 100

Primero 115 : A.B,C,D,E
Mujeres | 64
Varones | 60
Segundo 110 . A,B,C,D
Mujeres | 50
Varones | 50
Tercero 121 _ A,B,C,D 580
Mujeres | 71
Varones | 40
Cuarto 80 _ A,B,C
Mujeres | 40
Varones | 50
Quinto 105 _ A,B,C,D
Mujeres | 55

Fuente némina de matricula 2016 I.E Ramén Castilla.

e La muestra.

Para esta investigacion se ha tomado en cuenta el muestreo aleatorio
estratificado con los estudiantes del primer grado que son 164 estudiantes
distribuidos en las secciones de A, B, C, D: seccion “A’=23 alumnos, seccion
“B”=25 estudiantes, secciéon “C"=21 estudiantes, seccion “D”=19, seccion “E"=27

estudiantes.

Para determinar la muestra se aplico la formula de proporciones por corresponder

a una variable cualitativa, calculando una muestra de 155:

SECCIONES A B C D E | TOTAL
SUB TOTAL 23 25 21 19 | 27 115

Calculo de la muestra aleatoria estratificada.

N=115 estudiantes primer grado educacion secundaria.

Dénde:
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n=nuamero de elementos de la muestra

N=numero de elementos de elementos del universo

P/Q =probabilidad con las que se presenta el fendmeno, si ho se conoce P=0.5y
Q =0.5

Z?=nivel critico correspondiente al nivel de confianza elegido, grado de confianza
0.95%, luego Z=1.96.

E=margen de error permitido E=0.05

N # =7 % 7 *F g

F = 5 3
(N —=l)*e” +z7 * p*g

B (115) * (1.96)% % (0.5) = (0.5)
~ (115 - 1) * (0.05)2 + (1.96)2 * (0.5) * (0.5)

n

n=115

3.5. Métodos de Investigacion

El método empirico.

El método empirico-analitico es un modelo de investigacién cientifica, que se basa en la
experimentacion y la légica empirica, que junto a la observacién de fendmenos y su
analisis estadistico, es el mas usado en el campo de las ciencias sociales y en las ciencias
exactas en la investigacion se uso este método en todas las sesiones de aprendizaje
donde el estudiante llegaban con saberes previos y mediante este método se logré

realizar de manera efectiva tal propésito para los nuevos aprendizajes.
El método historico —logico.

En la determinacion de los antecedentes y las tendencias histéricas del
pensamiento critico en los estudiantes de secundaria en sus diferentes escenarios
y/o aspectos de la sociedad especificamente en su proceso formativo. Consiste
en establecer la semejanza de dichos fendmenos por su forma e inferir de ello una

conclusidén acerca de su parentesco genético, es decir, acerca de su origen
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comun. La particularidad caracteristica del método histérico-comparativo estriba
en tomar como punto de partida el restablecimiento y la comparacion de
elementos antiquisimos, comunes a distintas esferas de la cultura material y del

saber. Para la investigacion se utilizé relacionando con hechos pasados y rescatar

las cosas positivas
Inductivo

Método que permitié conocer la realidad facto perceptible del objeto de estudio, a
través de un proceso logico que parte de lo particular a lo general. La metodologia
utilizada para la realizacion de este proceso puede resumirse en cuatro pasos, los
cuales comprenden la observacion de los hechos o acciones y registro de ellos,
la indagacion cientifica da inicio siempre partiendo de un fenébmeno en particular,
gue no posee una explicacién propia dentro de los posibles conocimientos

cientificos existentes en dado momento
Deductivo.

Con este método se hizo una analisis global de la situacion problematica; es decir,
el objeto de estudio se evalud la relacion causa - efecto desde un enfoque
holistico respetando los diferentes contextos; se utilizd en la construccion y
desarrollo de la teoria cientifica y permitié profundizar en el conocimiento de las
regularidades y caracteristicas esenciales del desarrollo del pensamiento critico
en los estudiantes. Método que permiti6 demostrar que es necesario aplicar
nuestra propuesta asi como queda abierta la posibilidad de realizar nuevas

propuestas con el mismo fin cientifico.
El método dialéctico

Consistid en abordar el trabajo de investigacion de forma integral y sistémica
identificando sus configuraciones, relaciones y contradicciones en la praxis de los
procesos educativos que se abordd. Oriento el proceso de observacion, reflexion
y transformacion del objeto de estudio. EI método dialéctico se puede describir
como el arte del dialogo. Un debate en el que hay un contraste de ideas, donde

una tesis se defiende y se oponian poco después; una especie de debate. Es, al
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mismo tiempo, una discusién donde se puede discernir y defender claramente los

conceptos involucrados en la investigacion.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para la recoleccién de datos se utilizé la técnica de encuesta que en forma escrita

se aplicara a la muestra de estudio con la finalidad de obtener informacion

referente a cada una de las variables e indicadores de estudios; los instrumentos

gue se utilizé son: el cuestionario (Pre y Post Test) y la prueba objetiva (Pre y

Post Test).

El instrumento construido para identificar las dificultades que presentan
los alumnos en la capacidad resolucion de problemas comprende 14 reactivos,

distribuidos en cuatro dimensiones:

Matematizacion

Comunicacién y representacion

Elaboracion de estrategias

Argumentaciéon

VALIDEZ Y CONFIABILIDAD PROGRAMA PARA DESARROLLAR LA
CAPACIDAD DE RESOLUCION DE PROBLEMAS CON NUMEROS
RACIONALES EN LOS ESTUDIANTES
Escala: TODAS LAS VARIABLES

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,958

14
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Tabla 02
(INSTRUMENTO AL ,95% DE CONFIABILIDAD)

Media de la | Varianza de | Correlacion Alfa de
escalasise | laescalasi | elemento- Cronbach si
elimina el se elimina total se elimina el
elemento el elemento | corregida elemento
1. Recortar, Ordenar, representar y pegar las listas
verticales a la derecha de mayor a menor con 17,32 2,997 ,897 ,952
el juego “Compara rapido”
2. Resuelven problemas que involucran problemas
de la vida cotidiana con ayuda del juego “EL 17,32 3,272 ,392 ,960
PERSONAJE MISTERIOSO”
3. _Reprefentan y comparan  una Fraccion con el 17,34 3.445 000 961
juego “Compara rapido
4. Inflere.y arg“umenta sﬂuamopes Eroblematlcas 17.32 3.246 457 959
con el juego “Zudoco de fracciones
5. Inflere.y arg“umenta situaciones Eroblematlcas 17,31 2.016 927 952
con el juego “Zudoco de fracciones
6. Elab_oramon de’_ estrateglas. Explican las 17,32 3,000 1860 954
funciones especificas del ajedrez.
7. Ampllflcan y ;lmpllflca_m una fraccion con ayuda 17.32 3,090 860 954
del juego pupipolinomio.
8. Resuelven ejemplos de las diferentes
operaciones de los nimeros racionales utilizando 17,32 2,997 ,897 ,952
el juego "CRUCINUMEROS FRACCIONARIOS”
9. Resuelven situaciones problematicas de las
diferentes  operaciones de los nUmeros
racionales utilizando el juego “CRUCINUMEROS 17,31 2,916 927 952
FRACCIONARIOS
10. Simplifican y operan fracciones con ayuda del
juego PUZLE DE FRACCIONES 17,32 3,062 753 955
11. Simplifican y operan fracciones con ayuda del
juego PUZZLE DE EINSTEN 17,31 3,007 748 /955
12. Resuelven situaciones probleméticas con ayuda
del juego “DOMINO DE FRACCIONES” 17,29 2,909 ,694 ,958
13. Resuelven situaciones problematicas con ayuda
del juego “DOMINO DE FRACCIONES 17,31 2,916 ,927 ,952
EQUIVALENTES”
14. Resuelve las siguientes operaciones relacionado 17.32 3,062 753 955

a fracciones. Con el juego LABERINTO.

El instrumento es valido por que los coeficientes item — total son mayores a 0.30

(r > 0.30) y confiable porque el alfa de cronbach es superior al 0.70 (a > 0.70).

3.7.

Métodos de andlisis de datos.

La informacion se organizo en tablas y graficos y, para el efecto del analisis e

interpretacion se hizo uso de la estadistica descriptiva utilizando los programas

Excel y SPSS. Se aplicaron instrumentos de recoleccion de informacion (test en

sus dos momentos: pre y post test)
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Durante la aplicacion del Programa/Modelo se recogio valiosa informacion, que
se ha organizado estadisticamente. Se analizd si se presentaron cambios
significativos después de aplicar el estimulo. Para una mejor comprension de la
informacion se trabajé con algunas medidas estadisticas como la media

aritmética, la desviacion estandar y el coeficiente de variabilidad.
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CAPIiTULO IV

RESULTADOS

4.1. Descripcién

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de los

instrumentos del pre test y post test al grupo de estudio.

La presentacion de los resultados se hace a través de tablas en funcién del

desarrollo de la capacidad resolucién de problemas, segun baremo y también

mediante graficos estadisticos. A continuacion se detallan, con sus respectivos

analisis.
Tabla 3
Baremo general
NIVEL RANGO
LOGRO DESTACADO 18-20
LOGRO PREVISTO 14-17
PROCESO 11-13
INICIO 0-10
Tabla 4
Baremo especifico
Dimensiones items
Matematizacion Pi— Ps
Comunicacién y representacion Pa— P7
Elaboracion de estrategias Ps - P1o
Argumentacién P11— P14
Valoraciones
Nivel Literal Rango
Muy Alto Logro destacado 18- 20
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Alto Logro esperado 14 - 17
Medio Proceso 11-13
Bajo Inicio 0-10

FUENTE: Escala elaborada por el investigador

4.1.1. Pre test al grupo de estudio

OBJETIVO 1

Determinar el grado de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas con

nuameros racionales en los estudiantes de la IE Ramon Castilla y Marquesado de

Jaén, a través de la aplicacion de un pre test

Tabla 5
Matematizacion

Nivel F % Estadigrafos
Inicio 100 86,96
X =8,79
Proceso 9 7,83
S =252
Logro previsto 5 4,35
CV = 28,67%
Logro destacado 1 0,86
TOTAL 115 100%

FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio

FECHA :julio del 2016
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Figura 1: Matematizacion

MATEMATIZACION
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PRE TEST

FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en el pre test para valorar el grado de desarrollo de la
capacidad resolucién de problemas en la dimensién MATEMATIZACION muestran

lo siguiente:

En el nivel logro destacado se encuentran 1 estudiantes, que representan el 0.86%
lo que significa que es un porcentaje muy bajo de estudiantes que desarrollan la

capacidad resolucion de problemas.

En el nivel logro esperado, se ubican 5 alumnos que constituyen el 4.35%, quienes
muestran dificultades para lograr eficientemente el nivel de la capacidad resolucién

de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 9 estudiantes que equivale al 7.83% que no

muestran un desarrollo efectivo de la resolucion de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 100 estudiantes que registra el 86.96 % lo que
representan un porcentaje muy alto de alumnos que muestran un débil desarrollo

de la capacidad resolucion de problemas.

Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio

obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 8,79 puntos, lo cual indica
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gue es un calificativo deficiente. La desviacion estandar es de 2,52 puntos, lo que
muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacion al promedio tanto
a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que el grupo de
estudio en cuanto a la matematizaciébn es heterogéneo con un coeficiente de
variabilidad del 28,67

Tabla 6
Comunicacion y representacion
Nivel F % Estadigrafos
Inicio 110 95,66
X =7,92
Proceso 2 1,74
S =2,26
Logro previsto 2 1,74
CV = 28,54%
Logro destacado 1 0,86
TOTAL 115 100%

FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016

Figura 2: Comunicacion y representacion
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FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :juliodel 2016
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Analisis e interpretacion

Del mismo modo de los resultados obtenidos en el pre test para valorar el grado de
desarrollo de la capacidad resolucibn de problemas en la dimensidn
COMUNICACION Y REPRESENTACION muestran lo siguiente:

En el nivel logro destacado se encuentran 1 estudiantes, que representan el 0.86%
lo que significa que es un porcentaje muy bajo de estudiantes que desarrollan la

capacidad resolucion de problemas.

En el nivel logro esperado, se ubican 2 alumnos que constituyen el 1.74%, quienes
muestran dificultades para lograr eficientemente el nivel de la capacidad resolucién

de problemas.

En la categoria en proceso, se encuentran 2 estudiantes que equivale al 1.74%

que no muestran un desarrollo efectivo de la resolucion de problemas.

En el nivel al inicio, se ubican 110 estudiantes que registra el 95.65 % lo que
representan un porcentaje muy alto de alumnos que muestran un débil desarrollo

de la capacidad Resolucion de problemas.

Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 7,92 puntos, lo cual indica

que es un calificativo deficiente.

La desviacion estandar es de 2,26 puntos, lo que muestra que los datos se
dispersan a esa distancia con relacion al promedio tanto a la derecha como hacia

la izquierda.

Por otro lado se observa que el grupo de estudio en cuanto a la capacidad de
comunicacion y representacion es heterogéneo con un coeficiente de variabilidad
del 28,54%.
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Tabla 7
Elaboracion de estrategias.

Nivel F % Estadigrafos
Inicio 109 94,78
X =7,66
Proceso 5 4,34
S =2,08
Logro previsto 2 0,88
Cv=2715%
Logro destacado 0 0
TOTAL 115 100%

FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016

Figura 3: Elaboracion de Estrategias.
ELABORACION DE ESTRATEGIAS
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FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016

Andlisis e interpretacién

Asi mismo de los resultados obtenidos en el pre test para valorar el grado de
desarrollo de la capacidad resolucibn de problemas en la dimensién
ELABORACION DE ESTRATEGIAS muestran lo siguiente:
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En el nivel logro destacado no encontramos ningun estudiante lo q se evidencia

que no han desarrollado la capacidad resolucion de problemas.

En el nivel logro esperado, se ubican 1 alumno que constituyen el 0.88%, quienes
muestran dificultades para lograr eficientemente el nivel de la capacidad resolucion

de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 5 estudiantes que equivale al 4.34% que no

muestran un desarrollo efectivo de la resolucion de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 109 estudiantes que registra el 94.68 % lo que
representan un porcentaje muy alto de alumnos que muestran un débil desarrollo

de la capacidad Resolucién de problemas.

Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 7,66 puntos, lo cual indica
gue es un calificativo deficiente. La desviacion estandar es de 2,08 puntos, lo que
muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacién al promedio tanto
a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que el grupo de
estudio en cuanto a la capacidad de elaboracién de estrategias es heterogéneo con

un coeficiente de variabilidad del 27,15%.

Tabla 8
Argumentacion
Nivel F % Estadigrafos
Inicio 110 95,65
X =7,63
Proceso 4 3,47
S =2,18
Logro previsto 0 0
CV = 28,57%
Logro destacado 1 0,88
TOTAL 115 100%

FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016
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Figura 4: Argumentacion
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FUENTE: Pre test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA :julio del 2016

Andlisis e interpretacién

Finalmente en los resultados obtenidos en el pre test para valorar el grado de
desarrollo de la capacidad resolucibn de problemas en la dimensidn
ARGUMENTACION muestran lo siguiente:

En el nivel logro destacado se encuentran 1 estudiantes, que representan el 0.86%
lo que significa que es un porcentaje muy bajo de estudiantes que desarrollan la

capacidad Resolucién de problemas.

En el nivel logro esperado, no encontramos alumnos quienes muestran dificultades

para lograr eficientemente el nivel de la capacidad resolucidén de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 4 estudiantes que equivale al 13.47% que

no muestran un desarrollo efectivo de la resolucién de problemas.

En el nivel previo al inicio, se ubican 110 estudiantes que registra el 95.65 % lo que
representan un porcentaje muy alto de alumnos que muestran un débil desarrollo

de la capacidad resolucion de problemas.
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Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 7,63 puntos, lo cual indica
gue es un calificativo deficiente. La desviacion estandar es de 2,18 puntos, lo que
muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacion al promedio tanto
a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que el grupo de
estudio en cuanto a la capacidad de argumentacion es heterogéneo con un

coeficiente de variabilidad del 28,57%.
OBJETIVO 2
Disefiar del Programa de Juegos Matemaéticos Interactivos

Para cumplir este objetivo se llevo a cabo la etapa de planificacion consistente en
la elaboracion, validacion y aplicacion del test, asi como en la planificaciéon
curricular de cada una de las sesiones de aprendizaje que constituyen el
Programa/Modelo a aplicarse con los estudiantes del primer Grado de Educacion
secundaria de la Institucion Educativa 16001 “Ramoén Castilla y Marquesado” de la

ciudad de Jaén.
Elaboracion del Programa

El Programa de juegos matematicos interactivos se elaboro teniendo en cuenta el

nivel de desarrollo de las dimensiones de:

e Matematizacion
e Comunicacion y Representacion
e Elaboracion de estrategias

e Argumentacion

El mismo que se estructur6é a partir de 10 sesiones de aprendizaje, utilizando

bibliografia especializada. Fue validado por tres expertos (Anexo 3)
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Pre test y post test

Este instrumento (anexo 1) fue elaborado por el investigador teniendo en cuenta
las dificultades o necesidades que presentoé el grupo de estudio en el proceso de
desarrollo de variable dependiente. Dicho test fue estructurado con 12 items
relacionados con las dimensiones de la variable dependiente conducentes a

evaluar el nivel de desarrollo de la variable.

OBJETIVO 3

Aplicar el Programa de Juegos Matemaéticos Interactivos

El Programa de Juegos Matematicos Interactivos (anexo 4) se implement6 desde
julio a noviembre del 2016, comprendiendo 10 sesiones de aprendizaje con un total

de 20 horas pedagdgicas

Del pre test y post test

El pre test se aplicé en julio del 2016 contando con una asistencia del 100%
El post test se aplicé en octubre del 2016 con una asistencia del 100%

De la Programacion.

Se desarrollaron 10 sesiones de aprendizaje, considerando la propuesta formulada
por el MINEDU, que establece la secuencia de los procesos pedagdgicos y
didacticos; es decir la problematizacion, el propdsito, la motivacién, los saberes

previos, gestion y acompafiamiento y evaluacion.

Las sesiones de aprendizaje se llevaron a cabo en las aulas de la Institucion

Educativa
De la evaluacion.

Para la evaluacion del proceso se tuvo en cuenta la participacion, asi como la
realizacion y presentacion de actividades en cada sesion de aprendizaje en forma
individual o grupal para demostrar lo que han aprendido. La evaluacion del

producto se realiz6 a través del post test después de aplicar el estimulo.
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4.1.2. Post test al grupo de estudio
OBJETIVO 4

Evaluar el grado de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas en
el grupo de referencia después de la intervencion del estimulo, mediante la
aplicacion de un post test.

Tabla 9
Matematizacion

Nivel F % Estadigrafos

Inicio 12 10.43

X =16,41
Proceso 12 10.43

S =2,76
Logro previsto 68 59,13

CV = 12,80%
Logro destacado 23 20,00
TOTAL 115 100%

FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016

Figura 5: Matematizacion
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FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016
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Analisis e interpretacion

En el nivel logro destacado en lo que se refiere a la dimensidon matematizacion se
encuentran 23 estudiantes, que representan el 20% lo que significa que es un
porcentaje regular de alumnos que han logrado desarrollar la capacidad resolucion

de problemas

En el nivel logro esperado , se ubican 68 alumnos que constituyen el 59.13%, lo
que significa que es un porcentaje muy alto de alumnos que han logrado desarrollar

significativamente la capacidad resolucion de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 12 estudiantes que equivale al 10.43% que

aun tienen dificultades para desarrollar la capacidad resolucién de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 12 estudiantes que registra el 10.43 % que aun tienen

dificultades para desarrollar la capacidad resolucion de problemas.

Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 16,41 puntos, lo cual indica
gue han alcanzado un nivel alto, segun baremo. La desviacion estandar es de 2,76
puntos, lo que muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacion al
promedio tanto a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que
el grupo de estudio en cuanto a la capacidad de matematizacion es homogéneo

con un coeficiente de variabilidad del 12,80%.

Tabla 10
Comunicaciéon y Representacion
Nivel F % Estadigrafos
Inicio 10 8,69
X =16,48
Proceso 15 13,04
S =264
Logro previsto 65 56,52
CV = 12,01%
Logro destacado 25 21,73
TOTAL 115 100%

FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016
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Figura 6: Comunicacién y Representacion
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FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016

Analisis e interpretacion

En el nivel logro destacado en lo que se refiere a la dimensién comunicacion y
representacion se encuentran 25 estudiantes, que representan el 21.73% lo que
significa que es un porcentaje regular de alumnos que han logrado desarrollar la

capacidad resolucion de problemas

En el nivel logro esperado, se ubican 65 alumnos que constituyen el 56.52%, lo
que significa que es un porcentaje muy alto de alumnos que han logrado desarrollar

significativamente la capacidad resolucién de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 15 estudiantes que equivale al 13.04% que

aun tienen dificultades para desarrollar la capacidad resolucion de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 10 estudiantes que registra el 8.69 % que aun tienen

dificultades para desarrollar la capacidad resolucién de problemas.

Asimismo se observa que seguin datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 16,48 puntos, lo cual indica

gue han alcanzado un nivel alto, segun baremo. La desviacién estandar es de 2,64
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puntos, lo que muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacion al
promedio tanto a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que
el grupo de estudio en cuanto a la capacidad de comunicacion y representacion es

homogéneo con un coeficiente de variabilidad del 12,01%.

Tabla 11
Elaboracion de estrategias
Nivel F % Estadigrafos
Inicio 5 4,34
X = 16,65
Proceso 20 17,39
S =232
Logro previsto 75 65,21
CV = 13,93%
Logro destacado 15 13,04
TOTAL 115 100%

FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016

Figura 7: Elaboracion de estrategias
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FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016
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Analisis e interpretacion

En el nivel logro destacado en lo q se refiere a la dimension elaboracién de
estrategias se encuentran 15 estudiantes, que representan el 13,04% lo que
significa que es un porcentaje regular de alumnos que han logrado desarrollar la

capacidad resolucién de problemas

En el nivel logro esperado, se ubican 75 alumnos que constituyen el 65.21%, lo
que significa que es un porcentaje muy alto de alumnos que han logrado desarrollar

significativamente la capacidad resolucion de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 20 estudiantes que equivale al 17.39% que

aun tienen dificultades para desarrollar la capacidad resolucién de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 5 estudiantes que registra el 14.34 % que aun tienen

dificultades para desarrollar la capacidad resolucion de problemas.

Asimismo se observa que segun datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 16,65 puntos, lo cual indica
gue han alcanzado un nivel alto, segun baremo. La desviacion estandar es de 2,32
puntos, lo que muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacion al
promedio tanto a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que
el grupo de estudio en cuanto a la capacidad de elaboracion de estrategias es

homogéneo con un coeficiente de variabilidad del 13,93%.

Tabla 12
Argumentacion
Nivel F % Estadigrafos
Inicio 10 8,69
X =16,62
Proceso 15 13,04
S =2,69
Logro previsto 70 60,86
CV = 13,18%
Logro destacado 20 17,39
TOTAL 115 100%

FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016
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Figura 8: Argumentacion

ARGUMENTACION
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FUENTE: Post test aplicado a los estudiantes que conforman el grupo de estudio
FECHA : octubre del 2016

Analisis e interpretacion

En el nivel logro destacado en lo que se refiere a la dimension argumentacion se
encuentran 20 estudiantes, que representan el 17.39% lo que significa que es un
porcentaje regular de alumnos que han logrado desarrollar la capacidad resolucion

de problemas

En el nivel logro esperado, se ubican 70 estudiantes que constituyen el 60.86%, lo
que significa que es un porcentaje muy alto de alumnos que han logrado desarrollar

significativamente la capacidad resolucién de problemas.

En el nivel en proceso, se encuentran 15 estudiantes que equivale al 13.04% que

aun tienen dificultades para desarrollar la capacidad resolucion de problemas.

En el nivel inicio, se ubican 10 estudiantes que registra el 8.69 % que aun tienen

dificultades para desarrollar la capacidad resolucién de problemas.

Asimismo se observa que seguin datos estadigrafos, el calificativo promedio
obtenido por los estudiantes del grupo de estudio es de 16,62 puntos, lo cual indica

gue han alcanzado un nivel alto, segun baremo. La desviacién estandar es de 2,69
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puntos, lo que muestra que los datos se dispersan a esa distancia con relacién al
promedio tanto a la derecha como hacia la izquierda. Por otro lado se observa que
el grupo de estudio en cuanto a la capacidad de argumentacion es homogéneo con

un coeficiente de variabilidad del 13,18%.

OBJETIVO §

Comparar los resultados del pre test y pos test luego de aplicacién del

Programa de Juegos Matematicos Interactivo

Al analizar los resultados obtenidos para verificar el nivel de desarrollo de la
capacidad Resolucion de problemas empleando el Programa de Juegos
matematicos interactivos se tuvo en cuenta la aplicacién del pre test y post test al

grupo de estudio, cuyos resultados se evidencian en la tabla 13 y grafico 10

Tabla N°13
Resolucion de problemas
* Matematizacion Comunicacién y elaboracion de L
. . argumentacion
Categorias reperentacion estrategias
Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest
F % F % F % F % F % F % F % F %
Inicio 100| 86.96 | 12 |10.43| 110 [95.65| 10 | 8.69 | 109 |94.78] 5 | 4.34| 110 |95.65| 10 | 8.69
Proceso | 9| 7.83 | 12 |10.43| 7 1.74| 15 |13.04] 5 | 4.34] 20 |17.39] 4 | 3.47| 15 | 13.04
logro
esperado | 2| 435 | % |s0.13| 2 [174| 65 [s5g52| 1 | 088 75 [g51| O | O | 7| 60.86
logro
TOTAL 1151 100%]| 115 | 100% | 115 100% | 115 100% | 115 | 100% | 115 | 100% | 115 | 100% | 115 | 100%

Fuente: Tablas 1; 2; 3; 4;5;6; 7y 8
Fecha: julio-octubre 2016
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Analisis e interpretacion

De los resultados obtenidos en el pre test y post test, presentados en el cuadro
comparativo se puede sefalar que, el grupo de estudio después de haber recibido
el estimulo observa un grado significativo de desarrollo de la capacidad resolucion
de problemas, pues gran parte de los estudiantes de la Institucion Educativa
N°16001 “Ramon Castilla y Marquesado” que se encuentran en la categoria previo
al inicio migran a las categorias logro previsto , en inicio a logro destacado y logro

previsto , haciéndose incluso un grupo mas homogéneo.
4.2. Discusion de los resultados

4.2.1. Diagnéstico para la aplicacion del Programa de juegos matematicos
interactivos

Se evidencid que en los estudiantes de la Institucion educativa Ramon Castilla
y Marquesado, el nivel de desarrollo de la capacidad Resolucion de problemas ha
sido desarrollado de manera muy superficial, descuidando aspectos relevantes en
las diversas dimensiones: raz6n por lo que me motivo a investigar dicho problema,
evidenciando que no utilizaban diversos juegos interactivos o estrategias que
originen aprendizajes significativos y relevantes en la en los estudiantes, es por
ello que se aplico dicho programa como metodologia para desarrollar la capacidad
resolucién de problemas relacionado a los numeros racionales en el area de

matematica

4.2.2. Diseno del Programa de juegos matematicos interactivos para

desarrollar la capacidad Resolucién de problemas

El disefio del Programa de juegos matematicos interactivos se realizé en funcion
de las diferentes sesiones de aprendizaje, consideradas para desarrollar la
capacidad resolucion de problemas en el grupo de estudio, teniendo en cuenta las
estrategias seleccionadas. Para cumplir con los objetivos del informe de
investigacion se disefid sesiones de aprendizaje incluyendo varios juegos
matematicos interactivos como son: Domin6 de fracciones con
expresiones literales, Sudoku de fracciones, El ajedrez, Puzzlé de fracciones, El

personaje misterioso y Crucinumeros de fracciones, en el cual los alumnos se
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organizaron en parejas y / o grupos y cada una de ellas permitié el protagonismo
de los alumnos en el aula, generando de esta manera participacion, expresion de
ideas, dialogo e interés por los nuevos contenidos que permitieron desarrollar la

capacidad.

4.2.3. Aplicacion del Programa de Juegos matematicos interactivos para la

capacidad Resolucion de problemas

Para eso fue necesario realizar sesiones de aprendizaje con el grupo de estudio,
en cuyo contexto, la aplicacion del Programa de juegos matematicos interactivos
al grupo de estudio implico cambios significativos en el desarrollo de la capacidad
resolucién de problemas, sustentado en la Teoria psicogenética de Piaget, Teoria
Sociocultural de Vygotsky, Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome
Bruner, Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, Teoria de resolucion
de problemas de Altshuller y la Teoria de resolucion de problemas de Polya, La
totalidad de las sesiones fueron desarrolladas en un ambiente agradable donde los
estudiantes trabajaron en equipo, desarrollando un aprendizaje colaborativo,

fortaleciendo el desarrollo de la capacidad.

4.2.4. Evaluacion, mediante la aplicacion de un post test, el nivel de desarrollo

de la capacidad Resolucion de problemas

En el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, los estudiantes que formaron
el grupo de estudio fueron evaluados a través de listas de cotejo y rubricas
disefadas para valorar indicadores relacionados con las dimensiones de

Matematizacién, Comunicacién y Representaciéon, Elaboracion de estrategias y
Argumentacion

Los instrumentos de evaluacion tuvieron como valoracion de: Previo al inicio,
inicio, logro previsto y logro destacado. La mayoria de los estudiantes lograron la

valoracion de logro previsto.

Para demostrar que la aplicacién del Programa de juegos matematicos
interactivos desarrolla la capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes
de la Instituciéon Educativa 16001 “ramén Castilla y Marquesado” fue ineludible

aplicar el post test con la finalidad de comprobar la existencia del avance hacia el
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objetivo general del estudio, evidenciando que al aplicar el Programa de juegos
matematicos interactivos en los estudiantes lograron desarrollar significativamente
el nivel de desarrollo de la capacidad resolucién de problemas .

4.2.5. Comparacion de los resultados obtenidos del pre test y post test
aplicados a los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa

Ramén Castilla y Marquesado de la ciudad de Jaén, luego de la intervencion
del estimulo.

De los resultados obtenidos en el pre test y post test que el grupo de estudio,
después de haber recibido el estimulo, observé un logro significativo en el
mejoramiento del nivel de desarrollo de la capacidad resolucion de problemas ,
pues gran parte de los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa
Ramon castilla y Marquesado, que se encontraban en las categorias previo al inicio
y en inicio, migran a las categorias logro previsto y logro destacado, haciéndose

incluso un grupo mas homogéneo.

En tal sentido, al contrastar los resultados se evidencia que los estudiantes de la
Institucion Educativa Ramoén castilla observan un alto desarrollo de las
dimensiones: logro previsto y logro destacado, lo que demuestra el mejoramiento
del nivel de desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas, fundamentados
en los aportes de la Teoria Sociocultural de Vygotsky, Teoria de psicogenética de
Piaget, teoria de resolucién de problemas de Polya, aprendizaje significativo de

Ausubel.

4.3. Contrastacion de la hipotesis
Para determinar los resultados (objetivos e hipotesis), se utilizé el software

estadistico SPSS version 21, donde se proceso la informacién (notas del pre testy
notas del post test) para luego encontrar la prueba de muestras relacionadas; los
estadisticos descriptivos (media, desviacion estandar y coeficiente de variabilidad),
tablas y graficos que ayudaron a determinar los objetivos especificos y generales,
con respecto a la hipotesis se trabajé con la distribucion de probabilidad continua
donde se encontré el valor calculado de la prueba Z normal para muestras
relacionadas (grupo control y grupo experimental).
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Tabla 14

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para Muestras Relacionadas.

PRE_TEST |POS TEST| DIFERENCIA

N 115 115 115
Parametros Media 18,34 50,82 32,48
normales®? Desviacion tipica 1,856 4,539 5,091
Diferencias mas | Absoluta ,507 ,332 327
extremas Positiva ,507 ,242 ,245

Negativa - 428 -332 -,327
Z de Kolmogorov-Smirnov 6,315 4,129 4,068
Sig. asintét. (bilateral) ,000 ,000 ,000

a. La distribucion de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.

Prueba de hipétesis T para el desarrollo de la capacidad de resolucién de

problemas.

Estimacion de la confiabilidad y error.

Confiabilidad = 0,95 (95% de confianza)a = 0.05

Tabla 15
Prueba de Muestras Relacionadas

Diferencias relacionadas

—— Sig.
Desviacién | Error tip. de para la diferencia (bilater
Media tip. la media Inferior Superior t gl al)
Parl POSTTEST - PRETEST 8.713 2.946 275 8.169 9.257( 31.714 114| .000

Estadisticos de muestras relacionadas

Error tip. de la
Media N Desviacion tip. media
|Par 1 POSTTEST 14,03 115 3,168 ,295
PRETEST 5,32 115 3,016 ,281

Como a< 0.05 se rechaza la Ho; es decir existe diferencia estadisticamente

significativa entre el puntaje promedio obtenido por los sujetos del grupo

experimental en la Pre-test y Pos-test. El puntaje promedio obtenido en Pre-test fue

de 5.32 y en el Pos-test de 14,03 por lo que se podria afirmar que la aplicacion de
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los juegos matematicos interactivos, contribuyd a mejorar el desarrollo de la
capacidad resolucion de problemas en los numeros racionales del area de
matematicas en los alumnos del primer grado de educacion secundaria de la

institucion educativa N°16001“Ramon Castilla y Marquesado” de la ciudad de Jaén.

De los resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba “t” para medias
relacionadas se tiene, que, si existe diferencia significativa entre las pruebas de
pre y post test aplicadas. Esta diferencia evidencia el efecto de la aplicacion de los
juegos mateméticos interactivos. Pues han sido estructurados para un aprendizaje
significativo, motivador, socializador, disminuyendo de esta manera los niveles de
fracaso que se obtenia en la capacidad resolucién de problemas en los nUmeros
racionales, considerando al juego como la base del pensamiento matematico,

aplicado en cada sesion de aprendizaje.

Esto demuestra que la capacidad resolucion de problemas es una medida
de las capacidades del alumno, que expresa lo que éste ha aprendido a lo largo del
proceso formativo. También supone la capacidad del alumno para responder a los

estimulos educativos.

Esto se remarca que el aprendizaje significativo de la matematica se basa
sustantivamente a través de los juegos interactivos, ya que los juegos, desarrollan
el razonamiento ldgico, la creatividad, favorecen los fundamentos matematicos y
preparan al alumno para la construccion de sus propios aprendizajes. De igual
manera Piaget manifiesta que el juego constituye la forma inicial de las capacidades
y refuerza el desarrollo de los mismos la situacion de juego y experiencias directas
contribuyen que el nifio y la nifia adquieran una mejor comprension y asi vayan
descubriendo las nociones que favoreceran los aprendizajes futuros.Asi mismo, el
desarrollo de los juegos interactivos ejercita los criterios matematicos tales como:
Matematizacién, Comunicacion y Representacion, Elaboracion de estrategias y
Argumentacion, ya que al ser aplicados en cada sesion de aprendizaje permite al
estudiante ir configurando ciertas habilidades y capacidades, lo que abona a favor
de la construccion de un pensamiento matematico y un mejoramiento en la

capacidad resolucion de problemas en el area de matematica. Esto significa que la
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aplicacién de juegos interactivos utilizados adecuadamente si contribuyen de

manera significativa en el aprendizaje.

Estos resultados son corroborados por; D. Ausubel (1978) afirma que el
aprendizaje es mas duradero si facilita nuevos aprendizajes relacionados y produce
cambios profundos que perduran mas alla del olvido de detalles. Para ello se debe
de cumplir con el material debe poseer significado I6gico en si mismo asi como
relacion con la estructura del alumno y ademas debe poseer una predisposicion
para el aprendizaje también contener ideas inclusoras con lo que pueda
relacionarse el nuevo material. De esta manera el alumno adquiere un Optimo
aprendizaje conllevandolo al mejoramiento del desarrollo de la capacidad
Resolucion de problemas en el area de matematicas; Martinez, (2000) en su
trabajo de investigacion titulado “Planificacion de estrategias para la ensefanza de
las matematicas” aplicado en la Universidad Santa Maria de Caracas, Venezuela
en los estudiantes de la segunda etapa de educacion basica regular para obtener
el grado de Doctor en Educacion arribé a las siguientes conclusiones: La
importancia de la presente investigacion se centra en la influencia de la
planificacidon de estrategias para la ensefianza de la matemética en la segunda
etapa de educacion basica; Méndez, (1999) en su trabajo de investigacion
titulado” importancia de la planificacion de estrategias basadas en el aprendizaje
significativo en el rendimiento de matematicas”. Se aplicé en Unidad Educativa
Nacional Simon Bolivar en séptimo grado de la Unidad Educativa Nacional Simén
Bolivar para obtener el grado doctor en educacion. El autor presenta una propuesta
sobre la utilizacion de estrategias basadas en el aprendizaje significativo dicha
investigacién pone énfasis en:La planificacion de estrategias didacticas que recreen
el aprendizaje significativo y de esta manera permite lograr que el alumno
construya su propio saber, tomando en cuenta las experiencias previas y sus
necesidades; Rodriguez(2005) en su trabajo titulado “Metacognicion, Resolucién
de problemas y ensefianza de las mateméticas. Una propuesta integradora desde
el enfoque antropoldégico” se aplicé en la universidad complutense de Madrid
facultad de educacién departamento de psicologia evolutiva y de la educacion
donde la investigadora llego a la siguiente conclusion: Se ha mostrado en este

capitulo que el analisis del caracter problematico de una tarea, partiendo de los
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conocimientos previos de los alumnos -fruto del proceso de estudio que han
vivenciado-, es de importancia fundamental para interpretar el origen de las
dificultades que aparecen en su resolucion; Barela(2003) en su trabajo de
investigacion titulado “la resolucion de problemas en la ensefianza de las ciencias.
Aspectos didacticos y cognitivos.” Esta investigacion se realizd en universidad
Complutense de Esparfia donde se llega a descifrar las siguientes conclusiones: La
investigacion ha tenido como finalidad estudiar la eficacia del proceso de
entrenamiento de un grupo de estudiantes en una metodologia investigativa de
resolucion de problemas de enunciado abierto, centrada en el campo de la Fisica.
Rodriguez (2009). En su tesis Doctoral “El Aprendizaje de la Matemética en el nivel
Superior”. Afirma que: Los profesores son capaces de adaptar sus actividades
académicas a las necesidades de los contenidos de las materias a dictar, y a los
multiples itinerarios motivacionales de los alumnos, es una de las claves para
garantizar eficientes resultados en los rendimientos de las materias.; Betancourt
(2007) realizé una investigacion sobre “Planificacion de Juegos ludicos como
estrategia para mejorar la ensefianza y aprendizaje de la Matematica”. La
investigacién se realizé con el método cualitativo bajo el disefio de la investigacion
accion participante, donde se concluye que: En los resultados que el problema lo
representa el docente por su falta de planificacion, creatividad e iniciativa para
modificar las estrategias metodoldgicas que utiliza en la enseflanza d la
Matematica. Roque (2008) “Influencia de la Ensefanza de la Matematica basada
en la resolucién de problemas en el Mejoramiento del rendimiento académico en
los ingresantes a la escuela de educacién de la Universidad Alas Peruanas 2008”
Arribd a las siguientes Conclusiones: Los bajos niveles de rendimiento académico
de dichos estudiantes se explica también por factores de caracter pedagdgico —
didactico, como son: Existencia de docentes en la Educacion Secundaria que no
les ensefiaron la mateméatica mediante la resolucién de problemas en forma

sistematica o metddica.

Y finalmente son corroboradas por Jean Piaget (1947) teoria del desarrollo de la
inteligencia a la cual llamé Psicogenética. Piaget manifiesta que el aprendizaje
se basas al factor hereditario, pero no desconocia el factor ambiental. Propuso

cuatro factores que segun él determinaban el desarrollo del hombre: Maduracion
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biol6gica, experiencia fisica, experiencia social y equilibracion; Teoria
Sociocultural de Vigotsky; manifiesta que la tematica vinculada con los juegos,
no solamente es un hecho bioldgico, sino sobre todo constituye un evento social,
en la medida, a que justamente son asi por su propia naturaleza y origen, lo cual
implica, indudablemente, que el juego se origina a partir del escenario de
convivencia del nifio en la humanidad; Teoria del Aprendizaje por
Descubrimiento de Jerome Bruner; Manifiesta que la relacion entre el juego y las
estrategias de resolucion de problemas con nifios de edad prescolar y escolar en
diferentes contextos para comprobar cuéles eran las situaciones mas eficaces
desde el punto de vista social y cognitivo presentes en ellos; Teoria de Gregory
Bateson y la Metacomunicacién; Bateson manifiesta que en el juego una
plataforma para el ejercicio de habilidades metacomunicativas. Todo lo que viene
dicho en el contexto “estamos jugando”, asume un significado no literal que consiste
en comunicar algo que no existe. Asi aprende la metacomunicacion que
posteriormente usara en otros A&mbitos que no son el juego; Teoria de resolucion
de problemas de Altshuller; manifiesta que la resolucion Innovativa de problemas
se hizo préctica, al establecerse las primeras empresas de ingenieria de TRIZ en
Rusia. En 1992, esta teoria llega a Estados Unidos, que junto con Israel y Japén,
ha sido uno de los impulsores de TRIZ; Teoria de resolucién de problemas de
Polya; manifiesta que para resolver problemas es necesario comprender el

problema, planificar la resolucién, llevar a cabo el plan y revisar el proceso”.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS



CONCLUSIONES

Se determind el grado de desarrollo de la capacidad de problemas realizando un
diagnostico mediante la aplicacion del pre test al grupo de estudio, llegando a
concluir que la mayoria considera que el nivel de desarrollo de la capacidad
Resolucion de problemas por parte de los estudiantes del primer grado de

educaciéon secundaria de la Institucion Educativa 16001 es deficiente.

Se desarrollé un programa de juegos matematicos interactivos que contribuya al
desarrollo de la capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes del
primer grado de la Institucion Educativa 16001 “Ramon Castilla y Marquesado” de

la ciudad de Jaén.

Se aplicé el programa de juegos matematicos interactivos que contribuya al
desarrollo de la capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes del
primer grado de la Institucion Educativa 16001 “Ramon Castilla y Marquesado” de

la ciudad de Jaén.

Luego de aplicar el programa se aplicé un post test y los resultados de la aplicacion
revelan que el Programa Juegos matematicos interactivos ha contribuido en el
desarrollo y mejora de la capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes
del primer y segundo grado de la Institucion Educativa 16001 “Ramén Castilla y

Marquesado” de la ciudad de Jaén.

Al contrastar los resultados del estudio, mediante el analisis e interpretacion se
comprobd que el objetivo de la investigacion ha sido alcanzado satisfactoriamente;
dado que ha permitido elevar de manera significativa el nivel de desarrollo de la
capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes del primer y segundo
grado de la Institucién Educativa 16001 “Ramén Castilla y Marquesado” de la
ciudad de Jaén.Los juegos cumplen una importante funcion motivadora, estimulan
la creatividad, desarrollan el razonamiento logico, favorecen los fundamentos
matematicos y preparan al alumno para la construccién y estudio de modelos

matematicos, de aplicacion, en situaciones de la vida real.
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SUGERENCIAS

Se sugiere a la Direccion y Sub Direccidn de la institucion educativa Ramon Castila
y Marquesado realizar pruebas diagnosticas para conocer los problemas de
aprendizaje de sus alumnos de educacion secundaria en el area de matematicas y
propongo que como una nueva estrategia se ponga en practica la presente
investigacidon que contribuira a la mejora de los aprendizajes del alumnado
desarrollando la capacidad de Resolucion de problemas vy llevar a cabo de manera
adecuada el proceso de ensefianza aprendizaje utilizando Juegos matematicos

interactivos .

Se sugieren a la Direccién de la Institucidn educativa que dentro de su plan
curricular institucional considere el Programa de Juegos matematicos interactivos
en el area de matematicas y de esta forma los docentes de la especialidad puedan
programar y aplicar mediante sesiones de aprendizaje con los estudiantes de la

mencionada institucion educativa.

Se sugiere a la direccidon realizar un plan de monitoreo para verificar si el programa
es el adecuado y analizar los resultados y si estos son asertivos o se tiene que

cambiar de programa.

La aplicacion de juegos matematicos interactivos que ha sido ejecutado por el
investigador ha tenido un impacto satisfactorio por lo que se sugiere a los docentes,
directores de institucion educativa y Unidades de Gestiona Educativa que no
solamente debe ser aplicado en el primer grado de educacion secundaria, sino en
todos los grados del nivel y en todas las instituciones en forma permanente, para
lograr aprendizajes significativos. Continuar investigando sobre el desarrollo de la
capacidad resolucion de problemas, considerando que el conocimiento en este

campo es sumamente amplio e interesante.
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(Anexo 1)

TEST DE RESOLUCION DE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIONALES

APELLIDOS Y NOMBRES

CARGO:

FECHA:

/

I__

OBJETIVO: Identificar el nivel de desarrollo de la capacidad resolucion de

problemas con numeros racionales en los estudiantes de la |.E “Ramon castilla y

Marquesado” de Jaén-2016.

INSTRUCCIONES : Resuelve las situaciones problematicas que se te presentan

en los siguientes juegos interactivos que estan relacionados

a los nimeros racionales.

VALORACIONES DE LAS CATEGORIAS:

Logro destacado

Logro previsto

Proceso

Inicio

INSTRUMENTO

: 18-20
- 14-17
:11-13

: 00 -10

ITEM

CALIFICACIONES

1 2 3 4
LOGRO LOGRO
Iieter | PROTES0 PREVISTO | DESTACADO

1. Recortar, Ordenar, representar y pegar las listas
verticales a la derecha de mayor a menor con el
juego “Compara rapido”

2.  Resuelven problemas que involucran problemas
de la vida cotidiana con ayuda del juego “EL
PERSONAJE MISTERIOSO”

3. Representan y comparan una Fraccion con el
juego “Compara rapido”




4. Infiere y argumenta situaciones probleméticas
con el juego “Zudoco de fracciones”

5. Infiere y argumenta situaciones problematicas
con el juego “Zudoco de fracciones”

6. Elaboracion de estrategias. Explican las funciones
especificas del ajedrez.

7. Amplifican y simplifican una fraccion con ayuda del
juego pupipolinomio.

8. Resuelven ejemplos de las diferentes operaciones
de los numeros racionales utlizando el juego
“CRUCINUMEROS FRACCIONARIOS’

9. Resuelven situaciones probleméticas de las
diferentes operaciones de los ndmeros racionales
utilizando el juego “CRUCINUMEROS
FRACCIONARIOS

10. Simplifican y operan fracciones con ayuda del
juego PUZLE DE FRACCIONES

11. Simplifican y operan fracciones con ayuda del
juego PUZZLE DE EINSTEN

12. Resuelven situaciones problematicas con ayuda
del juego “DOMINO DE FRACCIONES”

13. Resuelven situaciones problematicas con ayuda
del juego  “DOMINO DE FRACCIONES
EQUIVALENTES”

14. Resuelve las siguientes operaciones relacionado
a fracciones. Con el juego LABERINTO.




w | DIMENCIONES INDICADORES NIVELES TIPO DE
< INSTRUMENTO
<
>
1. Recortar, Ordenar, representar y pegar las listas verticales a la
derecha de mayor a menor con el juego “Compara rapido”
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RESOLUCIO DE PROBLEMAS

2. Resuelven problemas que involucran problemas de la vida
cotidiana con ayuda del juego “EL PERSONAJE MISTERIOSO”

SITUACION PROBLEMATICA RPTA LETRA
El doble de una decena . 20 S
4/3 multiplicado consu inverso. 1 A
1/3 de 52. 14 N
Cuando mi padre tenga 36 afios yo tendré 1/3 de su edad. 12 L
La mitad de dos elevado a la quinta. 16 0]
El producto de 3/4con 16 aumentado con 7. 19 R
1/5 de 5 elevado al cuadrado. 5 E
La mitad de 4 por 7. 14 N
La tercera parte de 81. 27 Z
1/5 de 80 cuadernos le corresponde a cada alumnos . 16 0




z

RESOLUCION DE PROBLEMAS

3. Representan y comparan una Fraccion con el juego “Compara

rapido”




RESOLUCION DE PROBLEMAS

COMUNICACION Y REPRESENTACION

4.

Infiere y argumenta situaciones problematicas con el juego “Zudoco

de fracciones”
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

5. Infiere y argumenta situaciones problematicas con el juego “Zudoco
de fracciones”
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6. Elaboracion de estrategias. Explican las funciones especificas del
ajedrez.

SVIA3190dd 3d NOIDN10S3Y




RESOLUCION DE PROBLEMAS

7. Amplifican y simplifican una fraccion con ayuda del juego
pupipolinomio.

1/3, 4/5, 6/8, 52/92, 7/5, 9/3,
/8, 6/6, 3/2, 1/8, 3/4, 60/32,
/2, 2/7, 6/9, 109/321, 54/34,
34/468, 117/234, 39/78, 13/26,

0/3, 210/503, 6/15, 108/45, %,
1/34, 7/21, 12/18, 120/81,4,




Z

RESOLUCION DE PROBLEMAS

ELABORACION DE ESTRATEGIAS

Resuelven ejemplos de las diferentes operaciones de los niUmeros
racionales utilizando el juego “CRUCINUMEROS
FRACCIONARIOS”

LG -GG =

1 4 7 3 23
266G 9%

3.3 1 5 1, 25 _
MR Cvis

- N =

1 37 17 61 35 35y _
%GR G ) (0 F)F

6.G 50 G 5=

4]

D

Ll

ABC

Para las casillas horizontales de la fila 3, debes escribir, en cifras romanas, el resultado de tomar la
mitad de la tercera parte de 570.

Para acabar de rellenar tu crucinimeros, debes obtener:

A. En la columna A, una palabra matematica que has utilizado en un tema anterior.

B. En la columna B, el M C D (66, 385)

C. En la columna C, el resultado de la expresiébn simplificada de
Recuerda para simplificarla las propiedades que conoces de las potencias.

3»*
33.34




RESOLUCION DE PROBLEMAS

9. Resuelven situaciones probleméaticas de las diferentes
operaciones de los nimeros racionales utilizando el juego
“‘“CRUCINUMEROS FRACCIONARIOS”

(+8)+(-2)=

(+83)-(-4)=

(+54)+(-37)=

27-(-47) =

El opuesto de (- 33) mas 1

El nimero que sumado a (- 7)
dal

(-8)-(-84)=

3 menos que el opuesto de (-
67)

(-2)-(-5)=

Ocho mas que el opuesto de (-
47) =

(-9)-(-31)=

El opuesto de (- 2)

El opuesto de 3 menos el
opuestode 5

(-91)-(-176) =

43-(-31) =




RESOLUCION DE PROBLEMAS

10. Simplifican y operan fracciones con ayuda del juego PUZLE DE
FRACCIONES

D D

Museu
de Matematiques
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

ARGUMENTACION

11. Simplifican y operan fracciones con ayuda del juego PUZZLE DE
EINSTEN

Puzzle: Hay 7 nifios en un equipo de futbol. Cada nifio tiene una posicion,
numero de camiseta, y altura diferentes. Encuentra la posicion, altura y
numero de cada nino.

* Justin es el arquero

* El puntero derecho es el #10

* El arquero mide 6' 4"

* Joe mide 6' 1"

* Ryan es el puntero derecho

* La persona junto aryan es el #14
* La persona que mide 6' 4" es el #16
* El #10 mide 5' 8"

* El puntero izquierdo es el #15

* Brad es el defensa derecho

* Brendan es el #20

* Michael mide 7' 1"

* Miguel es el #6

* Michael es el puntero izquierdo
* El #42 es el defensa derecho

* Brad mide 6' 2"

* El #6 es el defensa central

* El #15 mide 7' 1"

* El #20 mide 6' 7"

* Miguel mide 5' 10"

* El #14 mide 6' 1"

* La persona que mide 6' 7" es defensa izquierdo




RESOLUCION DE PROBLEMAS

12. Resuelven situaciones problematicas con ayuda del juego
“‘DOMINO DE FRACCIONES”
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

13. Resuelven situaciones problematicas con ayuda del juego
‘DOMINO DE FRACCIONES EQUIVALENTES”
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

14. Resuelve las siguientes operaciones relacionado a fracciones. Con
el juego LABERINTO.







(Anexo 02)

CRITERIO DE EXPERTOS

l. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres : ALARCON DIAZ, DAYSI SOLEDAD
1.2. Grado académico: DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
1.3. Documento de identidad: 41073751

1.4. Centro de labores:

Universidad César Vallejo

Universidad Sefior de Sipan

Universidad de San Martin de Porres
Universidad Alas Peruanas

Institucién Educativa “Nuestra Sefiora de la Paz”

1.5. Denominaciéon del instrumento motivo de validacion: TEST

Titulo de la Investigacion: PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIONALES EN
LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “RAMON
CASTILLA Y MARQUESADO” DE JAEN-2016.

1.6. Autora del instrumento: Mg. Yovani Mondragon Regalado
En este contexto ha sido considerada como experto en la materia y

necesitamos sus valiosas opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes

categorias:
MB  : Muy Bueno (4)
B  :Bueno 3)
R  :Regular (2)

D : Deficiente (1)



ll. ASPECTOS DE VALIDACION

CATEGORIAS
N° INDICADORES MB B R
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 | Los términos utilizados son propios de la investigacion cientifica X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esta expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion légica X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 | Guarda relacion con el problema e hip6tesis de la investigacion X
11 | Es apropiado para la recoleccion de informacion X
12 | Estan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | La estrategias responde al propoésito de la investigacion X
16 | Elinstrumento es adecuado al propdsito de la investigacion X
17 | Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la | X
informacion son propios de la investigacion cientifica
18 | Proporciona sélidas bases tedricas y epistemoldgicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Fuente: Adaptado por el investigador




[II.OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento puede ser aplicado tal como
esta elaborado.

Chiclayo, setiembre del 2016.

FIRMA DE LA EXPERTA: ... oo oo
DNI: 4107375




CRITERIO DE EXPERTOS

l. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres : Dr. VASQUEZ CASTRO MIGUEL ANGEL
1.2. Grado académico: DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION
1.3. Documento de identidad: DNI 03700347

1.4. Centro de labores:

Universidad César Vallejo
UGEL-Celendin

1.5. Denominacién del instrumento motivo de validacion: TEST

Titulo de la Investigacion: PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIONALES EN
LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “RAMON

CASTILLA Y MARQUESADO” DE JAEN-2016.

1.6. Autora del instrumento: Mg. Yovani Mondragon Regalado

En este contexto la hemos considerado como experto en la materia y

necesitamos sus valiosas opiniones. EvalGe cada aspecto con las siguientes

categorias:
MB  : Muy Bueno (4)
B : Bueno 3)
R  :Regular (2)

D : Deficiente (1)



ll. ASPECTOS DE VALIDACION:

N° INDICADORES CATEGORIAS
MB B R
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 | Los términos utilizados son propios de la investigacion cientifica X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esta expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion légica X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 | Guarda relacion con el problema e hipétesis de la investigacion X
11 | Es apropiado para la recoleccién de informacién X
12 | Estan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | La estrategias responde al propésito de la investigacion X
16 | Elinstrumento es adecuado al propésito de la investigacion X
17 | Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la | X
informacién son propios de la investigacion cientifica
18 | Proporciona sdlidas bases tedricas y epistemoldgicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Fuente: Adaptado por el investigador




III.OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento puede ser aplicado tal como
esta elaborado.

Chiclayo, setiembre del 2016.

FIRMA DEL EXPERTO: .....cccovvene @ )i

DNI: 03700347




CRITERIO DE EXPERTOS

. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres : ALARCON DIAZ, ALICIA

1.2. Grado académico: DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
1.3. Documento de identidad: 16780259

1.4. Centro de labores:

Universidad Sefior de Sipan.
Universidad Privada Juan Mejia Baca
Institucién Educativa “Mariano Melgar”

1.5. Denominaciéon del instrumento motivo de validacién: TEST

Titulo de la Investigacion: PROGRAMA DE JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIONALES EN
LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “RAMON
CASTILLA Y MARQUESADO” DE JAEN-2016.

1.6. Autora del instrumento: Mg. Yovani Mondragon Regalado

En este contexto ha sido considerado como experta en la materia y
necesitamos sus valiosas opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes

categorias:
MB  : Muy Bueno (4)
B :Bueno (3)
R  :Regular (2)

D : Deficiente (1)



ll. ASPECTOS DE VALIDACION:

N° INDICADORES CATEGORIAS
MB | B R
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 | Los términos utilizados son propios de la investigacion cientifica X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esta expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion légica X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 | Guarda relacion con el problema e hip6tesis de la investigacion X
11 | Es apropiado para la recoleccion de informacion X
12 | Estan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | La estrategias responde al propésito de la investigacion X
16 | Elinstrumento es adecuado al propdsito de la investigacion X
17 | Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la | X
informacion son propios de la investigacion cientifica
18 | Proporciona sélidas bases tedricas y epistemoldgicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Fuente: Adaptado por la investigadora




I1l.OPINION DE APLICABILIDAD: El instrumento puede ser aplicado tal como
esta elaborado.

Chiclayo, setiembre del 2016.

FIRMA DE LA EXPERTA: .............. .«
DNI: 16780259



Anexo 3
Base de datos de la comparacion del pre y pos test.

* Matematizacion Comunicacion y elaboracién de .
. . argumentacién
Categorias reperentacion estrategias
Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest
F % F % F % F % F % F % F % F %
Inicio 100] 86.96 | 12 |10.43| 110 |95.65| 10 | 8.69 | 109 |94.78] 5 | 4.34| 110 | 95.65| 10 | 8.69
Proceso | 9| 7.83 | 12 |10.43| 7 1.74| 15 |13.04| 5 | 434 20 |17.39] 4 | 3.47]| 15 | 13.04
logro
esperado | 2> | 435 | %8 [5913] 2 | 174 65 [gg5p| 1| 088 [ 75 ]g51f O | O | 70| gosg6
logro
destacado | 1| 080 2 20| 1 | 087 25 [2173] 0| O [25]1304] 1 |088] 20| 17.39
TOTAL 115] 100%| 115 | 100% | 115 100% | 115 100% | 115 | 100% | 115 | 100% | 115 | 100% | 115 100%
Anexo 4

ROGRAMA DE ESTRATEGIAS DE JUEGOS MATEMATICOS
INTERACTIVOS

l. DATOS INFORMATIVOS

. Secundario

Ramon Castilla y Marquesado N° 16001
: Jaén

D1°

: 10 semanas

1.1. Institucién Educativa :
1.2.  Lugar

1.3. Nivel

1.4. Grado

1.5. Duracion

1.6. NUmero de horas

1.7. Investigador(a)

. FUNDAMENTACION

20

Mg. Yovani Mondrag6n Regalado.

El Programa de Juegos Matematicos interactivos esta orientado a desarrollar la

capacidad de Resolucion de problemas en los estudiantes de Primer Grado de




Educacion secundaria de la Institucion Educativa Ramon Castilla y Marquesado
N°16001 de la ciudad de Jaén, en la medida de que se ha detectado que
afrontan serias dificultades para ponerlas en practica; puesto que le han dado
un rol muy displicente, soslayando el hecho de que se debe partir sobre la base
del buen ejemplo y a través de un proceso gradual. Por esta razon es necesario
aplicar un Programa que permita desarrollar la capacidad Resolucion de
problemas en los estudiantes de 1° Grado de la Institucion Educativa antes

mencionada.

El Programa se desarroll6 en 10 sesiones de aprendizaje, utilizando
fundamentalmente, metodologia activa, con dinamicas de animacion y el uso de
juegos relacionados con la capacidad resolucién de problemas. Cada una de
las sesiones tuvo una duracién de 2 horas pedagdgicas y se efectuaron durante

el mes de julio a octubre.

1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar la capacidad de Resolucién de problemas con numeros racionales
en los estudiantes de 1° Grado de Educacion secundaria de la Institucion

Educativa Ramon Castilla y marquesado N°16001 de la ciudad de Jaén.

IV. OBJETIVOS ESPECIFICOS

4.1. Fomentar los juegos matematicos interactivos para contribuir al
desarrollo de la capacidad Resoluciéon de problemas con nameros

Racionales.

4.2. Desarrollar, la capacidad de Resolucion de problemas con nameros

racionales, a través de estrategias juegos matematicos interactivos

4.3. Motivar la participacion responsable del personal docente y no docente
en el desarrollo de la capacidad de Resolucion de problemas con

nUmeros racionales.



4.4. Promover el desarrollo de la capacidad de Resolucién de problemas con
nameros racionales.



ESCUELA DE POSTGRADO

ACTIVIDADES
Sesiones Indicadores
N° Nombre Estrategia Contenidos Recursos Tiempo Fecha
Resuelve situaciones
Identifican fracciones El personaje misterioso Definen Fotocopias problematicas
fracciones Plumones 2 horas 01-07-12 | relacionado
1 Papel bond fracciones.
Laminas
Identifican fracciones Domind de fracciones Clases de Identifican fracciones
propias e impropias fracciones Fotocopias !mpropi.as util_izando
Plumones 08-07-12 | juegos interactivos
2 Papel bond
tijeras 2 horas
Comparan Fracciones Compara rapido. Comparan 22-7-12 Comparan fracciones
fracciones Fotocopias utilizando juegos
3 Plumones interactivos
Papel bond 2 horas
tijeras
Identifican fracciones | Pupipolinomio Identifican 19-08-12 | Identifican fracciones
equivalentes frac_ciones Fotocopias quivalentes '
4 equivalentes Plumones 2 horas utilizando estrategias
Papel bond didactica
5 Identifica las partes de | Perdidos en el laberinto Identifican las 26-08-12 | ldentifica un numero
un ndmero mixtos. partes de un | Fotocopias mixto haciéndose
ndmero mixto Plumones 2 horas




Realiza conversiones de

Papel bond

valer de un juego

ndmeros mixtos. Laminas didactico
6 Comparan Fracciones. compara rapido Comparan 02-09-12 | Comparan fracciones
fracciones de | Fotocopias utilizando juegos
diversas formas Plumones interactivos
Papel bond
tijeras 2 horas
7 Resuelven situaciones | Laberinto Definen adiciéon y 09-09-12 | Resuelven
gue involucren la adicion Sustraccion  de | Fotocopias problemas de adicion
y sustraccioén de fracciones Plumones y sustraccion
fracciones con el mismo Papel bond 2 horas utilizando juegos
denominador. tijeras matematicos
8 Resuelven la | Puzzle De Fracciones. Definen 16-09-12 | Resuelven ejemplos
multiplicacion y division multiplicacion  y | Fotocopias de multiplicacion y
de fracciones division de | Plumones 2 horas divisién con ayuda de
fracciones Papel bond un juego interactivo
9 Resuelven la adicion, | Crucindmeros De Fracciones”. Definen las 30-09-12 | Resuelven
sustraccion, operaciones Fotocopias operaciones
multiplicacion, y division, combinadas  de | Plumones 2 horas combinadas de las
de fracciones nameros Papel bond cuatro  operaciones
(operaciones fraccionarios Laminas basicas con numeros
combinadas) fraccionarios
utilizando juegos
interactivos
10 Resuelven la adicion, | El ajedrez Resuelven adiciéon | Fotocopias 07-10-12 | Resuelven
sustraccion, de y sustraccién de | Plumones situaciones
fracciones con ayuda fracciones de | Papel bond problematica
del ajedrez diferernte  forma utilizando el tablero
partiendo de una 2 horas del ajedrez.

parte a un todo.




VI. MEDIOS Y MATERIALES

Papel bond
Plumones
Goma

Papel sabana
Cinta masketing
Proyector multimedia
Diapositivas
Separatas
Textos

Videos

Tarjetas

Sobres

AV N N N N NN YN N NN

VII. INSTRUMENTOS

Fichas de observacién
Guias de observacion
Pre test

Post test

Préacticas dirigidas
Fichas de trabajo
Laboratorios de trabajo

AN NN

VIIl. EVALUACION

La Evaluacién sera permanente y continua durante todo el proceso de desarrollo del
Programa “estrategias de juegos matematicos interactivos para desarrollar la
capacidad de resolucion de problemas con nimeros racionales en los estudiantes de
1° grado de educacion secundaria de la institucion educativa “ramén castilla y

marquesado ” de la ciudad de Jaén través de los instrumentos correspondientes.

IX. BIBLIOGRAFIA

MINISTERIO DE EDUCACION (2009). Disefio Curricular Nacional. Lima-
Peru.

MINISTERIO DE EDUCACION (2009). Construccion de la Ciudadania en el
Espacio Publico, a través de la Educacion en Seguridad Vial. Lima-Pera.

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO (2009). Disefio y Desarrollo del Trabajo
de Investigacion. Truijillo-Peru



SESION DE APRENDIZAJE 01

APRENDIZAJE ESPERADO . “ldentifican fracciones”

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TPO

INICIO

X/
°e

Observan tres naranjas de la misma magnitud, posteriormente el

docente realiza particiones (Anexo 01).
Interpretan las siguientes interrogantes.
¢,Cuantas particiones se ha realizado?

¢, Qué cantidad fraccionaria representa?

30°

PROCESO

X/
°e

Observan el bosquejo de la fruta dividida en cartulina (Anexo
02).

Definen la expresion de fracciones

Resuelven situaciones problematicas utilizando propiedades

40’

SALIDA

Formulan ejemplos de fracciones utilizadas en la vida real.
Reflexionan sobre la importancia de las fracciones .

Refuerzan lo aprendido a través de los juegos mateméaticos

“personaje misterioso”

10’




Resuelven problemas que involucran problemas de la vida cotidiana con ayuda
del juego “EL PERSONAJE MISTERIOSO”

SITUACION PROBLEMATICA RPTA LETRA
El doble de una decena. 20 S
4/3 multiplicado consu inverso. 1 A
1/3 de 52. 14 N
Cuando mi padre tenga 36 afios yo tendré 1/3 de su edad. 12 L
La mitad de dos elevado a la quinta. 16 0]
El producto de 3/4con 16 aumentado con 7. 19 R
1/5 de 5 elevado al cuadrado. 5 E
La mitad de 4 por 7. 14 N
La tercera parte de 81. 27 z
1/5 de 80 cuadernos le corresponde a cada alumnos . 16 (o]




APRENDIZAJE ESPERADO

SESION DE APRENDIZAJE 02

. “Identifican fracciones propias e impropias”

M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TPO
« Observan diferentes figuras geométricas de diferentes
® magnitudes graficadas en cartulinas posteriormente el docente
— realiza varios dobles (Anexo 01).
O | . o . 30°
— | *» Interpretan las siguientes interrogantes.
Z ¢ Cuantos dobles se ha realizado?
¢, Qué cantidad fraccionaria representa?
+« Definen las fracciones propias
8 ¢ Resuelven situaciones problematicas utilizando propiedades
L
Q 40’
O
ad
o
< + Formulan ejemplos de fracciones utilizadas en la vida real.
() | < Reflexionan sobre la importancia de las fracciones.
| e . , . . 10’
| + Refuerzan lo aprendido a través de los juegos matematicos
< |“Dominé de fracciones”
p)




Figuras geométricas graficadas en cartulinas y posteriormente dobladas con

ayuda del docente.

AR
N




Resuelven situaciones problematicas con ayuda del juego “DOMINO DE

FRACCIONES.

fio ‘{% TRET

1/5 (H (]5 02 | 210

| " ¢ 025 | 312

“ A A

113 \ 0333.. 206
HA®

112 f 05 | 36
DIAS

116 /& 0,166...

SN

3



https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2013/02/cuadro.jpg

SESION DE APRENDIZAJE 03

APRENDIZAJE ESPERADO:

>

Comparan Fracciones

SECUENCIA DIDACTICA :

M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TPO
e Observan una lamina figuras rectangulares de la misma
dimensién. (Anexo 01)
e Interpretan las siguientes interrogantes.
O
— ¢ Cuantos rectangulos observan? ,
(@) 25
zZ ¢, Cuantas divisiones tienen cada rectangulo?
¢ Qué cantidad representan la parte sombreada de cada
rectangulo?
e Comparan cada parte sombreada.
'e) e Definen la comparacion de fracciones.
n
t“) ¢ Resuelven situaciones problematicas utilizando la lamina o 50"
(@) definiciones.
a4
o ¢ Deducen la forma algoritmica, para la comparacién de fracciones.
e Trabajan los ejercicios, planteados por el libro del M. Educacién.
e Refuerzan lo aprendido a través de un juego| 15

SALIDA

matematico.”compararapido”




Observan y analizan las partes sombreadas e identifican fracciones

equivalentes




15. Representan y comparan una Fraccion con el juego “Compara rapido”
RECORTANDO




SESION DE APRENDIZAJE 04

APRENDIZAJE ESPERADO . “Identifican fracciones equivalentes”

SECUENCIA DIDACTICA:

M

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TPO

INICIO

Observan tres naranjas de la misma magnitud, posteriormente el

docente realiza particiones (Anexo 01).
Interpretan las siguientes interrogantes.
¢, Cuantas particiones se ha realizado?

¢, Qué cantidad fraccionaria representa?

30’

PROCESO

Observan el bosquejo de la fruta dividida en cartulina (Anexo
02).

Definen la equivalencia de fracciones

Resuelven situaciones problematicas utilizando propiedades

40’

SALIDA

®
L X4

Formulan ejemplos de fracciones equivalentes.
Reflexionan sobre la importancia de las fracciones equivalentes.

Refuerzan lo aprendido a través de el juego matematico

“pupipolinomio”.

10°




Amplifican y simplifican una fraccion con ayuda del juego pupipolinomio

1/3,4/5, 6/8,52/92,7/5,9/3,4/8, 6/6,
3/2, 1/8, 3/4, 60/32, 4/2, 2/7, 6/9,
109/321, 54/34, 234/468, 117/234,
39/78, 13/26, Y%, 7/22, 21/7, 30/54,

4/6, 2/3, 5/6, 7/7, 2/5, 30/54, 7/4,
18/45,4/6, 5/5, 7/9, 21/63, 4/6, 10/3,
210/503, 6/15, 108/45, 4, 21/34, 7/21,
12/18, 120/81,4, 12/45.




SESION DE APRENDIZAJE 05

APRENDIZAJE ESPERADO:

» lIdentifica las partes de un niumero mixtos.

» Realiza conversiones de niumeros mixtos.

SECUENCIA DIDACTICA:

aprendizaje.
Refuerzan lo aprendido a través de un juego

matematico.

MOMENTOS METODOLOGIA TPO
Observan el reparto equitativo de las naranjas.
(Anexo 01) 25’
INICIO Grafica la parte que le corresponde a cada uno.
Representa  simbodlicamente la  fraccion
correspondiente a la gréfica.
Identifica las partes de un nimero mixto.
Compara fracciones impropias con numeros
mixtos. 50’
PROCESO Compara numeros mixtos como fraccion
impropia.
Elabora estrategias para convertir una fraccion en
namero mixto y viceversa.
Resuelven el juego “perdidos en un laberinto” con
ndmeros mixtos (Anexo 02). 15
Reflexiona sobre sus logros y dificultades en el
SALIDA







Infiere y argumenta situaciones problematicas con el juego “Zudoco de fracciones”

D
& @

Ly
@S

|




SESION DE APRENDIZAJE 06

APRENDIZAJE ESPERADO:

Comparan Fracciones

SECUENCIA DIDACTICA :

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TPO

INICIO

Observan una lamina figuras rectangulares de la misma dimension.
(Anexo 01)

Interpretan las siguientes interrogantes.
¢, Cuantos rectangulos observan?
¢,Cuantas divisiones tienen cada rectangulo?

¢, Qué cantidad representan la parte sombreada de cada rectangulo?

25’

PROCESO

Comparan cada parte sombreada.
Definen la comparacion de fracciones.

Resuelven situaciones problematicas utilizando la Ildmina o

definiciones.

Deducen la forma algoritmica, para la comparacién de fracciones.

50°

SALIDA

Trabajan los ejercicios, planteados por el libro del M. Educacion.

Refuerzan lo aprendido a través de un juego

matematico.”compararapido”

15’




Observan figuras rectangulares para comparar y discriminar

fracciones equivalentes




Observan y resuelven fracciones equivalentes con ayuda del juego compara

Réapido

Recortar, Ordenar, representar y pegar las listas verticales a la derecha de mayor
a menor con el juego “Compara rapido”




SESION DE APRENDIZAJE 07

PRENDIZAJE ESPERADO:

» Resuelven situaciones que involucren la adicion y sustraccién de

fracciones con el mismo denominador.

SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS METODOLOGIA TPO
» Observa una situacion problematica a través de

un papelote. (Anexo 01)

INICIO > Infiere una estrategia de resolucion para dicha 30

situacion.

> Infieren la adicion y sustraccion de fracciones a
partir de la resolucibn de situaciones
probleméticas (Anexo 02).

» Elabora cartillas para facilitar la comprension y
resolucion de las situaciones.

» Representa los datos de las situaciones en las

PROCESO catillas. 40

» Determina la incégnita de las situaciones a partir
del material y su representacion.

» Anticipan propiedades de la adicion vy
sustraccion de fracciones, a partir de la
resolucién de situaciones planteadas en ficha

practica.

» Resuelve cualquier situacion que involucre la
SALIDA adicion y sustraccion de fracciones, a través del | o

juego “laberinto” Anexo 3







Para afianzar lo aprendido resuelven el juego laberinto

SUMAS Y RESTAS DE FRACCIONES

(Con igual denominador)

LABERINTO: Sefiala los diferentes caminos que existen para encontrar

la salida del laberinto y averigua cual de ellas te dar4i el resultado que
tienes al final.

www.actiludis.com T2




SESION DE APRENDIZAJE 08

APRENDIZAJE ESPERADO

>

Resuelven la multiplicacion y divisién de fracciones

SECUENCIA DIDACTICA:

SALIDA

Misterioso”, “Puzzle De Fracciones.

M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS T
o e Observan la situacion problematica en papelote. (Anexo 01)
O ¢ Resuelven la situacion problemética 20’
zZ ¢ Mediante lluvia de ideas resuelve la situacion problematica.
e Definen multiplicacion y division de fracciones .
o ¢ Deducen la forma algoritmica para resolver ejemplos.
(Lﬁ e Con ayuda del docente resuelven ejercicios combinados de
8 adicién, sustraccion, multiplicacion y division de un nameros 40
a4 racionales.
o
o Reflexionan sobre el aprendizaje esperado.
Resuelven ejercicios con ayuda de los juegos, "El Personaje
” “ 30,




mna casa comercial tiene 40 empleados, un cuarto d)
ellos son mujeres, el doble de las mujeres son varones
mayores de 30 afios y la diferencia son varones que
tienen una edad entre 18 y 30 afios.

¢, Qué fraccion del total son varones?

¢, Qué fraccion del total son varones mayores de 30 afios?

(QUé fraccion del total son menores de 30 afio? /

Resuelven el juego interactivo Puzzlé de fracciones

SESION DE APRENDIZAJE 09

APRENDIZAJE ESPERADO

» Resuelven la adicion, sustraccion, multiplicacion, y division, de fracciones

(operaciones combinadas)



SECUENCIA DIDACTICA:

M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS T
El docente hace una breve repaso de las operaciones
desarrolladas en las sesiones anteriores

9 Resuelven ejemplos individuales de adicion, sustraccion,

®) o S . 20’

— multiplicacion, y division, de fracciones

z

- Mediante lluvia de ideas resuelve ejemplos utilizando las
diversas operaciones .

Definen las reglas que cumple en desarrollar operaciones
combinadas

@) Deducen la forma algoritmica para resolver ejemplos.

n L .

L Con ayuda del docente resuelven ejercicios combinados de

O L, o . 40’

o adicion, sustraccion, multiplicacion y division de un numero

@ racionales.

o
Es entrega a los alumnos los siguientes juegos para reforzar lo
aprendido “Crucinumeros De Fracciones”.

< Reflexionan sobre el aprendizaje esperado.

&

- Resuelven ejercicios con ayuda de los juegos “Crucinumeros| 30’

< De Fracciones”.

n

Con tus saberes previos resuelve los
siguientes ejemplos relacionado a los
numeros fraccionarios




a) 1/2 +3/4

b) 5/9+1/5

c) 4/6-17/8

d) 2/5 - 4/5

e) 4/8 x2/4

f) -4/8 x-8/9

g) 12/8 : 4/8

h) 15/5:4/3

i) 1/5+3/4 :3/5
j) 1/5-4x4/6
k) 3—1/3+3/4 :1/6x8

PARA AFIANZAR LO APRENDIDO RESUELVEN JUEGO CRUCINUMERO DE FRACCIONES

1. (+8)+(-2)=
(+83)-(-4)=
(+54) + (-37) =
2. 27-(-47)=
El opuesto de (- 33) mas 1
El nUmero que sumado a (-7)da 1
3. (-8)-(-84)=
3 menos que el opuesto de (- 67)
(-2)-(-5)=



4. Ocho mas que el opuesto de (- 47) =
(-9)-(-31)=
El opuesto de (- 2)

5. Elopuesto de 3 menos el opuesto de 5
(-91)-(-176) =
43 -(-31) =




SESION DE APRENDIZAJE 10

APRENDIZAJE ESPERADO

» Resuelven la adicion, sustraccion, de fracciones con ayuda del ajedrez
SECUENCIA DIDACTICA:

M ESTRATEGIAS METODOLOGICAS T
El docente hace un breve repaso de la secuencia légica de los
nameros racionales.

9 Resuelven situaciones problematicas individuales de la vida real

@) . . 20’

- relacionado a las fracciones.

z Mediante lluvia de ideas resuelve ejemplos utilizando las
diversas operaciones como saberes previos.

Definen las reglas que cumple en desarrollar operaciones de
sumay resta

8 Deducen la forma algoritmica para resolver ejemplos.

tu) Con ayuda del docente resuelven ejercicios combinados de| 4(’

8 adicion, sustraccion, de nameros racionales.

a& Es entrega a los alumnos los siguientes juegos para reforzar lo
aprendido “ajedrez”

Reflexionan sobre el aprendizaje esperado.

< Resuelven situaciones que involucran cada recuadro de la tabla

% del ajedrez relacionandolo como parte todo y con ayuda del| 30

< juego “Ajedrez”’ reforzaremos la suma y resta de numeros

? fraccionarios.




£

CONJUNTO DE LOS NUMEROS

C

‘R

RESUELVEN
ALGUNAS
SITUACIONES
PROBLEMATIC
AS
RELACIONAD
OCON LA
VIDA REAL

NN

Un terreno de forma cuadrada es
repartido entre 5 hermanos de forma
equitativa ¢Qué fraccion le

mravvAaraAanAdA A AndA LR AD

¢A cudnto equivale un tercio de una
hora?

En una fiesta se reparte una torta para
13 personas écuanto le corresponde a
cada una?




Con ayuda del juego del ajedrez aprenden
sus funciones de cada pieza y ademas la
nocion de parte todo del tablero. También
trabajaremos adicion, sustraccion y
fracciones equivalentes

N




ANEXO 05

. MINISTERIG DE EDLCATION i

- DRE - CAJAMARCA e

- UNIDAD BE GESTHSN EDUCATIVA AL - JAEN e
IE =“EANKIN CASTILLA Y MARQUESA D™ M. 601

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAMON CASTILA Y

MARQUESADC DE LA CIUDAD DE JAEM QUE SUSCRIBE OTORGA LA
PRESENTE:

AUTORIZACION

A YOVANI MONDRAGOM REGALADO estudiante del programa de Post
Grado de la Universidad Privada Cesar Vallejo para que apligue su frabajo de
invesfigacion  tifulade “PROGRAMA DE JUEGDS MATEMATICOS
INTERACTIVOS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE RESOLUCIOMN
DE PROBLEMAS COMN NUMEROS RACIONMALES EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCICH EDUCATIVA "RAMON CASTILLA Y MARQUESADC" DE JAEMN-201G6."
Cicha investigacion estara autorizado en el nivel secundanc v &l equipo de docentes dal
ares de matematica del Primer Grado.

Jaen M de dicembre dal 2015



. MINISTERIG DE DT A i
- DRE - CAJAMARC A
- UNIDAD DE CESTHYSN ERICATIVA LAl 1AM

IE SEANKIN CASTULLA ¥ MARQUESSDO™ Na. 16001

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAMON CASTILA Y

MARQUESADC DE LA CIUDAD DE JAEM QUE SUSCRIBE OTORGA LA
PRESENTE:

CONSTANCIA

A YOVANI MONDRAGON REGALADO  guiem aplicado & trabajo de
invesfigacion  fitulade “PROGRAMA DE JUEGDOS MATEMATICOS
INTERACTIVGS PARA DESARRCLLAR LA CAPACIDAD DE RESOLUCION
LE PROBLEMAS CON NUMEROS RACIKONALES EM LOS ESTUDIANTES DE LA
IMSTITUCION EDUCATIVA "RAMON CASTILLA Y MARQUESADC” DE JAEM-2016."
Con los slumnos del Primer Grado de educacion secundana en 2l area de matemnatica.

Jaen 31 de diciembre dal 2016



Anexo 6

Fotografias

Docente haciendo la presentacion del programa.



Alumnos y profesor en el juego “laberinto de Fracciones”

Alumnos en la aplicacién de los juegos interactivos



Alumnos trabajando el programa de juegos interactivos

Alumnos trabajando el juego compara rapido



Alumnos con su material de trabajo



Alumnas trabajando el juego cruzinimero de fracciones

Alumnos en el juego zudoco de fracciones



Docente dando indicaciones del juego puzzlé de fracciones



[~ /St 7 4
[~ = I5ad
= .

Alumnos trabajando el juego dominé de fracciones.



